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Redaktor Naczelny 


Komuś jednak się chce... 


Zasiadam do pisania tego tekstu jeszcze obolały i zmęczony 
po trudach, udanej skądinąd, wyprawy do Krakowa. Ucze- 
stniczyłem tam w imprezie zorganizowanej z okazji kolejnej 
polskiej premiery gry. I cóż w tym dziwnego, a tym bardziej 
ciekawego! — zakrzyknie niejeden z Was. A ja odpowiem py- 
taniem na pytanie: jak dużo premier polskich gier odbyło się 
w ciągu ostatnich kilku lat? Nie wysilajcie się, nie ma co li- 
czyć. Po prostu NIEWIELE! I choćby dlatego premiera każ- 
dej polskiej gry powinna nas cieszyć. Czasy totalnej party- 
zantki w dziedzinie produkcji gier mamy już za sobą, więc 
obecnie gry wydawane są na przyzwoitym poziomie albo 
wcale. Zdają sobie z tego sprawę zarówno autorzy, jak ró- 
wnież wydawcy, a ma to wszystko silny związek z kieszenią 
jednych i drugich. Nie jest bowiem tajemnicą, że wydając 
grę jedynie z myślą o polskim rynku należy liczyć się z mini- 
malnymi lub wręcz żadnymi zyskami. Forsa zaczyna się do- 
piero, gdy uda się wprowadzić grę na rynki zachodnie. Teraz 
w niejednym z tych mniej zorientowanych w realiach rynku 
młodym czytelniku, obudzi się patriotyczny sprzeciw. Dlacze- 
go?! Przecież gry na Zachodzie kosztują tyle co w Polsce, 
więc nie wciskajcie kitu, że sprzedając tam, można zarobić 
więcej. Znów więc w moich cyklicznych rozważaniach muszę 
dotykać sprawy bardzo drażliwej, a mianowicie nienormal- 
ności naszego rynku w stosunku do reszty cywilizowanego 
świata. Ta nienormalność, oprócz naszych rodzimych bolą- 
czek, których każdy w tym miejscu wymienić może wiele, 
sprowadza się do tego, że ilości gier sprzedawanych w Polsce 


są wręcz śladowe. Niejednokrotnie w jednym omy 


dużym sklepie w Londynie czy Pary- 
żu sprzedawanych jest więcej kopii | 
jednego tytułu niż wynosi cały na- 4 
kład przeznaczony dla Polski, Oczy- 4 
wiście mówię tu wyłącznie o kopiach 
legalnych, bo przecież innych nie 
ma! Tu chyba słyszę złośliwy śmiech. 
No pewnie, że NIE MA! Bo gdyby by- 
ły, to nasz rynek nigdy nie osiągnął by 
takiego stopnia rozwoju. Naczelny jakie- 
goś tam pisma nie cieszyłby się jak dziec- 
ko z pierwszej lepszej premiery gry. Takie 
premiery byłyby czymś normalnym i czę- 
stym. Ich twórcy zarabialiby niemałą ka- 
sę, a podnosząc wciąż poziom swoich 
produkcji stalibyśmy się niechybnie 
światową czołówką w produkcji gier. 
Dystrybutorzy i wydawcy też nie mieliby 
źle, więc pisma komputerowe napęcznia- 
łe od reklam wyglądałyby dwa razy le 
piej niż zachodnie, a kosztowałyby pe- , 
wnie cztery razy taniej. Prawda że  , 
wygląda to wszystko nieźle, a jeśli „ 
jeszcze dodamy do tego, iż każda 
gra zachodnia będzie miała zakodowa- 
ną możliwość skorzystania z polskiej 
wersji językowej, to już dosłownie brzmi 
jak bajka. I, niestety, jest bajką, bo rzeczywi- 
stość wygląda zupełnie inaczej, gdyż te inne ko- 
pie SĄ. I dlatego jest tak, że gier w całej Polsce 
sprzedaje się tyle, ile w dużym zachodnim 
markecie, naczelny jakiegoś pisma cieszy się, 
że odbyła się właśnie premiera polskiej gry i 
że wciąż jeszcze jest to wielkim wydarzeniem. 
Przepraszam, że pogmatwałem trochę 
ten wstęp, ale tak pogmatwany jest, nieste- 
ty, ten nasz polski rynek gier komputero- 
wych. Patrzę na to wszystko, przecieram 
ze zdziwienia oczy i myślę, że nie może się 










































to dziać naprawdę. A jednak... Coraz lepiej zorganizowani pi- 
raci obrastają w piórka, co dzieje się niemal w majestacie 
prawa, zaś firmom działającym legalnie wciąż rzuca się kłody 
pod nogi i to też w majestacie prawa. Sam niedawno mia- 
łem poważny problem z odbiorem przesyłki zagranicznej za- 
wierającej jedną płytkę kompaktową, której wartość deklaro- 
wana (bo realna była jeszcze niższa), to kilka funtów. Odczu- 
łem dotkliwie na własnej skórze z jaką surowością i bez- 
względnością egzekwowane są wszelkie należności z tytułu 
cła, wszelkich opłat manipulacyjnych, VAT-u i innych. Na 
domiar złego, przez kilka dni tego korowodu czułem się tak, 
jak czuć powinien się każdy popełniający przestępstwo — nie 
przymierzając pirat. Słyszałem, że pewnie wartość faktury zo- 
stała z zaniżona, aby należności byży mniejsze. Musiałem le- 
gitymować się całą masą papierów firmowych potwierdza- 
nych notarialnie — to tak pewnie na wszelki wypadek, bo je- 
szcze bym kogoś oszukał i zagarnął bezpłatnie przesyłkę 
wartą przecież całe 5 funciaków. Nie dość więc, że zapłaci- 
łem — i to niemało — za coś, co tak naprawdę ktoś przekazał 
mi za darmo (ale oczywiście nikt temu nie chciał dać wiary 
mimo pisania stosownych wyjaśnień), to jeszcze czekałem: 
na załatwienie sprawy kilka dni. Co zatem przeżywają rodzi- 
mi dystrybutorzy sprowadzając do kraju zupełnie legalnie 
gry o wartości przekraczającej 5 funtów? Brrr. Strach pomyś- 
leć. A jednak komuś się chce! 

Tak samo jak komuś się chce tworzyć, a potem wydać 
polską grę. Patrzę na tych ludzi z niekłamanym podziwem. 
Szansę na jej sprzedaż i godziwy zarobek są naprawdę nie- 
wielkie i dlatego z tym większym szacunkiem przyglą- 
dam się poczynaniom takich firm. Jedną z nich jest 
Hurtownia USER z Krakowa, która wcześniej zasko- 
czyła wszystkich bardzo sympatyczną strategią Po- 
lanie. Tym razem próbuje swych sił w klonie Doo- 
ma, a mianowicie Target. Z pewnością nie jest to 
poziom Quake 2, ale za to mamy przwdziwie pol- 
ską grę, której nie można się powstydzić. Działając 
w tak trudnych i nienormalnych realiach rynko- 

wych krakowska firma zdołała skupić wokóż siebie 
grupę zapaleńców i ludzi dobrej woli. To tylko dzięki ich 
niezwykłemu zaangażowaniu i chęci robienia czegoś dobrze 
miałem okazję podziwiać najnowsze dzieło naszych progra- 
mistów. Pad Ea Targeta towarzyszyła doprawdy 
wielka, jak na polskie warunki, pre- 
sQ. miera. Rozmach, doskonała realiza- 

cja całości, a przede wszystkim sym- 
patyczna atmosfera pozwala mi wierzyć, że 
to jest właściwa droga dla rozwoju normal- 
nego rynku software'owego w kraju. Już 
zapowiadane są kolejne polskie gry i to nie 
tylko firmy USER. Dlatego wszyscy, którym 
z na sercu leży normalność, po- 
winni wesprzeć rodzimą twót- 
czość. I to nie tylko dobrym 
słowem, współczuciem i zrozumieniem. 
To swoją drogą, ale realną pomocą dla polskich 
zdolnych autorów i programistów będzie po pro- 
stu kupowanie ich produktów. To wszystkim 


„przemysł” zza Buga przeznaczmy 
czasami kilka złotych na polskie 
gry i niech te pieniądze nie będą 
traktowane jako jałmużna, a jako 
dowód uznania i swoisty hołd tym 
wszystkim, którzy chcą w tym kra- 
ju normalnie pracować, normalnie 
żyć i tworzyć z pasją. Pomyślmy o 
tym, dopóki komuś jednak się chce... 
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Mimo że zima generalnie jest chyba za nami, a za redakcyjnym oknem 


wierni wasale telekomuny udają że pracują, babrając się w błotku, my 
postanowiliśmy dać Wam chwilkę wytchnienia. Tym razem będzie to 
Actua Golf i bezkresne przestrzenie zielonycyh jak oczy Waszych ko- 
biet trawniczków. Oprócz tego małe co nieco dla miłośników Warham- 
mera i hobbistów wszelkich gonitw s 


Ultimate Race Pro. 


LIGHT ROUGH 3W NORMAL 
AWFRCL mmm 


Actua Golf 2 


Gremlin Interactive 


Pentium 100, 16 MB RAM, Win95 


Oto nasza superprodukcja, spe- 
cjalnie dla Was wytargowaliśmy 
od Gremlinowców ostatnią demo 
wersję kolejnego odcinka serii 
Actua Sports, tym razem zaba- 
wiamy się w burżuja pełną gębą - 
Golf. Przeniesiemy się z naszych 
przemokniętych nor na Kiawah 
Island i dzięki dodatkowemu 
wsparciu naszej pokładowej 
dopałki 3D (zaprawdę, warto ją 
mieć przy tej gierze) damy nura 


UWE 


do poszatkowanego dziurami 
pola golfowego. Gra wspiera 
karty Power VR i 3Dfx. System 
kontroli opiera się na standardo- 
wym używaniu naszego trzyprzy- 
este raj uEJrzzTalezH 
każdy kto już spotkał się z tą 
serią da sobie radę, dla pozosta- 
łych... garść klawiszologii: 


Alt - menu gry 

kursor lewo — ruch w lewo 
kursor prawo — ruch w prawo 
kursor góra — zwiększenie siły 
uderzenia 

kursor dół — zmniejszenie siły 
WieCJĘ<ZJE 

T - strzał (powtórne wciśnięcie 
wyłącza opcję) 

Enter — jeśli koniecznie chcesz 
się pobujać 

P — strzał treningowy 





przętem zmechanizowanym, czyli 





DEMA 


Ultimate Race Pro 


CMicroProse 
Pentium 133, 16 MB RAM, Win 95, 


rekomendowany 3Dfx lub PowerVR5 





To w pełni grywalne demo najnow- 
szej wyścigówki powinno wyrwać 
Was z kamaszy. Dziś dostaniecie 
do łapek tylko dwa wozy, będzie- 
cie mogli poszaleć na czterech 
okrążeniach, a jeśli zechcecie to 
możliwe jest pobawienie się we 
czwórkę dzięki łączom sieciowym. 
Czołgiem.. eeee... Toyotą! 


kursor góra/dół — przyspiesze- 
nie/hamowanie 

kursor prawo/lewo — zakręcanie 
Control — ręczny hamulec 








Bataltase 


Q - zmiana biegu w górę 
W - zmiana biegu w dół 
Enter — widoczki 


F-22 Raptor 
Novalogic 
Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Sięgnij błękitu przestworzy. Tylko 
my dajemy Ci szansę sprawdze- 
nia czy prognozy NATO-wskich 
konstruktorów są realne. F-22 
Raptor z Novalogic da Ci szansę 
stoczenia powietrznego pojedyn- 
ku w jednodniowej misji gdzieś 
nad Savannah. 


? - tutaj znajdziesz spis całej kla- 
wiszologii 

kursory — ogólna kontrola 

Spacja — prowadzenie ognia ak- 
tualnie ustawioną bronią 
Backspace — włączenie/wyłączenie 
dopalaczy 

1...0 — siła ciągu 

Klawiatura numeryczna — zmiana 
widoczków 


Armored Fist 2 
Novalogic 

Pentium 100, 16 MB RAM, 
Windows 95 


A gdy znudzą Was podniebne har- 
ce, zapraszamy do naprawdę 
krwawego kawałka sztuffu. Nova- 
logic wydał drugą część swojego 
„pancernego” serialu. 


kursory — ogólna kontrola 

spacja — ognia! 

< lub > — zmiana typu pocisku 

C€ - prowadzenie ognia z karabinu 
maszynowego 

W/$ - podniesienie/opuszczenie 
lufy 

A/D — obroty wieżą 





Sid Meier's Gettysburg 
Electronic Arts 
Pentium, 16 MB RAM, Windows 95 


Największa bitwa wojny secesyj- 
nej już kilkakrotnie gościła na na- 
szych maszynkach. Kto by się je- 
dnak spodziewał, że guru świata 
giercowniczego również sięgnie 
po ten temat. Macie więc tutaj trzy 
scenariusze z tej iście epickiej 
opowieści, twórcy superhiciora — 
Civilization. Giera popyla w real- 
time, a obsługa myszką jest do- 
prawdy śmiesznie prosta. 





Battle Zone 
Activision 
Pentium, 8 MB RAM, Windows 3.x/95 





To niestety tylko rolling demo 
ostatniego wcielenia pancer- 
nych gości z Activision. Najnow- 
szy preview pełen jest niezłych 
widoków, które możecie podzi- 
wiać po jego odpaleniu z na- 
szego krążka. 


Balls Of Steel 


GT Interactive 


Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Trzydziestodniowa przekąska dla 
miłośników różnego rodzaju pin- 
balli. Ten przesympatyczny stolik 
nosi stylową nazwę Darkside i jest 
częścią większej giery — Balls of 
Steel. Obsługa klasyczna — oba 
shifty i spacja. 


NHL 98 


Electronic Arts 


Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Choć nasza zima przypomina co- 
raz bardziej hiszpańską wiosnę, to 
jednak miłośnicy lodu (zwłaszcza 
tego w drinkach) nie powinni na- 
rzekać. Dla ochłody demo wersja 
najnowszego wcielenia NHL, tym 
razem z numerkiem 98. Zobacz 
jak chłopaki z Detroit Red Wings 
próbują szczęścia w spotkaniu z 
Filadelfijskimi Lataczami. Wreszcie 
ktoś docenił Twoją kartę 3Dfx! 


kursory — ogólna kontrola nad za- 
wodnikiem 

Spacja — strzał 

C - przytrzymaj krążek/wybierz 
zawodnika 

X - totalny speed! 


NBA Live 98 
Electronic Arts 


Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Jeśli zbrzydła Ci już tafla lodowis- 
ka, zapraszamy na parkiet. No, 
niezupełnie w smokingu... Wystar- 
czy sprana koszulka i szorty. W 
najnowszym demie NBA Live 98 
wskoczysz w portki Byków z „Szi- 
kago” lub Grizzlies z Vancouver. A 
wszystko pięknie Ci wygładzi Two- 
ja 3Dfx-owa przyjaciółka. 


kursory — ogólna kontrola 
prawy shift — strzał/blokowanie 
skoku 

prawy Ctrl/Alt — przytrzyma- 
nie/zmiana zawodnika 


NBA Action 98 
Sega 


Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


No i proszę, jeszcze trochę i zo- 
baczymy NBA Latest Game 99... 
Brrr. To właśnie SEGA rzuciła 
wyzwanie gostkom z Electronics 
Arts. To w pełni grywalne demo 
pozwoli przyłączyć się do roz- 
grywki między Bykami (znowu!) 
a Utah Jazz. System klawiszolo- 
gii jest dość skomplikowany i 
zalecamy przeczytanie załączo- 
nego manuala — to jest napraw- 
dę niezbędne! 


Electronic Arts 
Pentium 100, 16 MB 4. 
RAM, Windows 95 


Joz kc|a'2 
walne demo naj- 


nowszego dziełka Electronics Arts. 





Zapewne wielu z Was zdołało się już I 
zetknąć nawet z „papierowym” War- 
hammerem. Tutaj w sukurs przychodzą nam 
nasze ukochane blaszaki, dla których nie ma 
rzeczy niemożliwych. To real-time'owa uczta dla 
różnego rodzaju miłośników zakręconej taktyki 
rodem z krainy orków. Jeśli chcesz dowodzić je- 
dnostkami, wystarczy że będziesz używać my- 
szki. Klawisze kursorów pozwolą Ci obracać 


pole walki i zoomować je. 


e 


RET GERE „IRS Nj 


Metropolis 
Pentium, 16 MB RAM, Win 95 


Jeszcze jedna gierka strategiczna 
wciśnięta do real-time'u. Tym ra- 
zem atakuje Metropolis, a to co zo- 
baczysz spowoduje gwałtowne 
wbicie zębów w Twoją kartę 3Dfx 
(silnie rekomendowana!). Nie zo- 
staną na lodzie posiadacze D3D i 
„bezkartowcy”. Dla Was także ta 
gierka jest osiągalna. 





Esc — przełącza między menu gry 
a sztabem 

Delete/page down — zmiana widoku 
z kamery (lewo/prawo) 
Insert/page up — zoomowanie 
obrazu 

Home/end — zmiana kąta patrzenia 


Football Masters 98 
ESP Software 
Pentium, 16 MB RAM, Win 95 





No i wreszcie rodzimi miłośnicy 
kopaniny — teraz coś dla Was. 
Wszystkie uroki ligi angielskiej 
będziecie mogli docenić właśnie 
w najnowszym produkcie ESP 
Software. 


Gruesome Castle 
Gee Whiz 
Pentium 100, 16 MB RAM, Win 95 


Wczesna wersja demo wspaniale 
wyglądającej giery przygodowej (z 
silnym naciskiem na element zrę- 
cznościowy). To produkt z krainy 
kangurów — goście z Antypod sil- 
nie zalecają nam używanie karty 
3Dfx. Jeśli masz ostatnie wersje 
driverów Glide to wszystko jest 
okay, jeśli nie — musisz koniecznie 
zerknąć do setupu i dokonać wła- 
ściwej rekonfiguracji. 


Quiver P 
ESD Games 
Pentium, 8 MB RAM, MS-DOS/Win 95 


Już dawno temu słyszeliśmy o tej 
strzelnine first person, ale to było 
w czasach 486. Dziś zoptymalizo- 
wano kod pod pentium i stary hit 
popyla jak młoda dwudziestka. gg- 


PoPolsku PE GAMER 1 


ED GAMER 


Zanim zaczniesz 

Radzimy, abyś zwolnił możliwie jak 
najwięcej pamięci expanded. Aby to 
zrobić, będziesz musiał poedytować 
trochę plik C:4CONFIG.SYS. Aby to 
zrobić, napisz z głównego katalogu 
dysku C: 

edit config.sys i naciśnij <£NTER> 
Powinieneś odnaleźć linię zawierają- 
cą słowo „EMM386.EXE" i zmienić 
jej zawartość po tym słowie na sło- 
wo „RAM”, tak aby linia wyglądała: 
DEVICE=CADOSIEMM386.EXE RAM 
oczywiście pod warunkiem, że plik 
EMM386.EXE mieści się w katalogu 
C:NDOS. Jeśli jest inaczej musisz 
wpisać ścieżkę dostępu do niego. 
Innym sposobem na uzyskanie ta- 
kiego efektu jest użycie programu 
MEMMAKER, jednakże należy uży- 
wać go bardzo ostrożnie (zwłaszcza 
jeśli masz menu startowe 
MS-DOS-u, albo połączenia DOS- 
Win/Win 95). Czasem mogą wystą- 
pić kłopoty z programem MSCDEX 
- jego najnowsza wersja jest na 
dysku CD „PC Gamera”. 


Menu D0S 

Włóż dysk CD do napędu i wybierz 
go pisząc D: i naciskając <ENTER> 
(oczywiście jeśli napęd CD jest 
oznaczony inną literą — musisz ją 
wpisać; wywołanie programu 
MSCDEX podczas startu kompute- 
ra podaje Ci ją). Uruchom menu 
przez napisanie GO i naciśnięcie 
<ENTER>. Jeśli używasz Windows 
95, radzimy, abyś uruchomił kom- 
puter w trybie „DOS Prompt" i zrobił 
to samo co dla zwykłego DOS-u. Po 
ewentualnym (nie polecanym) uru- 
chomieniu menu dosowego z Win- 
dows 95 nie jest zalecane przełą- 
czanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 

Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i 
wybierz polecenie „Uruchom” z me- 
nu „Plik” z „Menedżera progra- 
ONECIE oj ra AJ r-S 
glądaj” i wybierz plik „POG.EXE” z 
dysku CD. Pojawi się nowa ikona na 
desktopie — dwukliknięcie na niej 
spowoduje uruchomienie menu, 
które uruchamia jedynie gry dla 
Windows 3.1 — musisz użyć menu 
DOS, aby uzyskać dostęp do 
DOS-owych gier.Menu Windows 95 
Po włożeniu CD do napędu pojawi 
się menu pozwalające na wyjście 
do Windows, przeglądania zawarto- 
ści dysku lub uruchomienie menu 
programów z dysku. Menu „Run” 
zawiera zarówno programy dla Win- 
dows 95, jak i dla 3.1. 


Masz problemy? 

Jeśli Twój CD jest uszkodzony, pro- 
simy odesłać go pod adres podany 
niżej. Prosimy równocześnie o 
wcześniejsze sprawdzenie, czy 
wszystkie kroki instalacji zostały 
wykonane poprawnie, aby nie było 
wątpliwości, że problemy są natury 
Saro BIOKE DY c NJolIZA 
czyć informację o naturze błędu 
oraz zaadresowaną do siebie ko- 
pertę zwrotną. Wymiana CD jest ko- 
nieczna jedynie w przypadku fizy- 
cznego uszkodzenia dysku. 


PETA 

04-202 Warszawa, al. Marsa 6 
tel./fax (0-22) 815-42-20 
e-mail: cgs©cys.com.pl 





PC GAMER Po Polsku 


W końcu nie wszyscy muszą ko- 
chać Quake a. 


Astro Fire 
ORT Software 
486DX, 8 MB RAM, MS-DOS/Win 95 





He, he... A jednak dopadły i nas 
wałęsające się po sieci i starych 
dyskach asteroidy. Coś na chwil- 
kę wypoczynku między Quakem 
a Turokiem. 


Space Empires III 
Malfador Machinations 
486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Kompleksowa strategia, której ak- 
cja rozgrywa się w przestrzeni 
międzygwiezdnej. Tylko po Win- 
dows 95. 





Terra Fire 
ORT Software 
486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


To typowa „przepychanka”. Cał- 
kiem fajne animacje i dużo zabawy. 


Demon Internet One 
Month Trial 


486DX, 8 MB RAM, Windows 3.x/95, 
Demon Internet 





Jednomiesięczny, darmowy 
wpust do Internetu, niestety, tylko 
dla Brytyjczyków. 


3D Webmaster 


Superscape 
Pentium 16 MB RAM, Windows 95 


Najnowsza wersja programu 
umożliwiającego kreowanie stron 
zgodnych ze standardem VRML. 


Viscape 
Superscape 
Pentium, 16 MB RAM, Windows 95 


A jeśli już uda się Wam je poskła- 
dać do kupy, to przydałoby się na- 
rzędzie do ich przeglądania, no 
nie? Oto i Viscape, umożliwiający 
to bez problemu. 


GuteFTP 


486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Jeden z najlepszych pakietów do 
pracy z FTP. To po prostu podsta- 
wowy zestaw narzędzi dla tych, 
którzy chcą trochę „pogrze- 

bać” w necie. 


Forte Free Agent 
Forte Software Inc. 


486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Kolejna wyszukiwarka interesują- 
cych nas grup dyskusyjnych i tym 
podobnych. Działa szybko i bar- 
dzo sprawnie, zadowalając się mi- 
nimalną konfiguracją sprzętową. 


Fusion 2.0 


Net Objects 


Pentium, 16 MB RAM, Windows 95 


Ten wspaniały edytor stron 
HTML pozwoli Wam opracować 
własne dziełko, ot choćby swoją 
stronę w sieci. 


MIRG 


Khaled Mardam-Bey 


486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Dla tych, którzy nie mogą się 
obejść bez tekstowych szaleństw 
na IRC-u, mIRC będzie niezłym 
prezentem. Bez niego — ani rusz! 


Cine Web 1.11 
Digigami 

486DX, 8 MB RAM, Windows 95, 
Netscape Navigator 


A jeśli. już jesteście miłośnikami 
wszystkiego co śwista, popyla i 
brzęczy w Internecie i przestały 
bawić Was obraki... Oto plug-in 
do Netscape navigatora pozwa- 
lający przeglądać znajdujące się 
w sieci filmiki AVI czy ukryte w 
formatach QuickTime'a „rucho- 
me obrazki”. 


Phone Free 2.0 


Big Bits Software 


486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Dzięki tej „pigułce” rozmowy tele- 
foniczne przeprowadzane przez 
Internet będą jeszcze łatwiejsze 
niż dotychczas. 


Quick View Plus 4.0 
Inso Corporation 

486DX, 8 MB RAM, Windows 95, 
Netscape Navigator 





Kolejny plug-in do Netscape Na- 
vigatora, pozwalający przeglą- 
dać pliki zachowane w różnych 
formatach. 


Real Player 5.0 
RealNetworks Inc. 
486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Zanurz się po same uszy w płyną- 
cej przez Internet rzece danych au- 
diośwideo, tylko z Real Playerem. 


Shockwave 6.0 
Macromedia 
Pentium, 8 MB RAM, Windows 95 


Najnowszy produkt Macromedia 
pozwoli Ci pobawić się światem 
multimedialnym. Jeżeli nie bę- 
dziesz mógł zainstalować Shok- 
kwave Directora z poziomu menu 
naszego CD Gamera, to musisz 
znaleźć go ręcznie w katalogu 
NETWAREVPLUGINSISHOKWAVE 
na naszym krążku i kliknąwszy 
dwukrotnie na pliku SHOCKWA- 
VE_INSTALLER.EXE wykonywać 
wszystkie polecenia instalera. 


Shockwave Flash 2.0 


Macromedia 
Pentium, 8 MB RAM, Windows 95 


ETATU 
Prenumeraty 


1. Prenumeratę miesięcznika 

PC Gamer po polsku można za- 
utoWiegoo kolec Tie(o) 
WUSW CIAUECZ CO 
poprzednie). 

Obecnie przyjmujemy zamówie- 
nia na 3 lub 6 kolejnych nume- 
rów pisma i to zarówno wersji 
bez krążka, jak również 

„Edycji CD”. 

2. Aby zamówić prenumeratę 
wystarczy wypełnić czytelnie 
standardowy blankiet pocztowy, 
a w miejscu na korespondencję 
(na odwrocie blankietu) powtó- 
rzyć adres zamawiającego i na- 
pisać czego dotyczy zamówie- 
nie np. zamawiam PC Gamer 
Edycja CD x 3 od nr 5/98. 
Określoną kwotę pieniędzy bę- 
dącą trzy lub sześciokrotną wiel- 
kością aktualnej ceny, tymże 
przekazem prosimy przesłać na 
adres redakcji. 

3. Wpłaty można także dokony- 
wać za pośrednictwem banku 
EU CoJsj(oh 

Computer Graphics Studio 
PKO BP XII O/W-wa 
10201127-314295-270-1 

4. Potwierdzeń wpłat NIE NALE- 
ŻY przesyłać do redakcji. 

5. Adres redakcji w stopce. 





Shockwave Flash i Shockwave 
Flash 2 to programy z pakietu 
Macromedia. 


Gosmo Player 2.0 
Silicon Graphics Inc. 
486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Ciekawy viewer stron zapisanych 
pod VRML, pozwalający na delek- 
towanie się grafiką 3D. 


Virusafe Web 4.0 
EliaShim Inc. 
486DX, 8 MB RAM, Windows 95 


Ten autmatyczny dozorca będzie 
kontrolował „w locie” wszelkie pli- 
ki ściągane z sieci i w miarę 
swych możliwości informował Cię 
o tym czy przypadkiem nie pad- 
łeś ofiarą jakiegoś technokraty- 
cznego sadysty. W dobie szaleń- 
stwa sieciowego — rzecz niezbęd- 
na w ekwipunku internauty. 


Quake II 

Patch v3.10 

[OKU ETC 

Wymaga pełnej wersji Quake II 
Usuwa większość bugów w grze. 
Dziesięć najlepszych leveli. 
|TCJKNJĄ 
(http://www.planetquake.com/lotus) 
Wymaga pełnej wersji Quake II 
Pięć prostych misji plus kolejne 
pięć deathmatchy do Quake II. 
Dodatki 

Lotus Look 
(http://www.planetquake.com/lotus) 
Wymaga pełnej wersji Quake II 
Skończyłeś Quake I/? Frajda za- 
cznie się ponownie jeśli odpalisz 
te dodatki! 


Tomb Raider II 

Patch v1.1 

Core Design 

Wymaga pełnego Tomb Raider II 
Usuwa błędy związane z wyko- 
rASNNEUELNNEDAOK CZA 


TOGA Touring Car 
Championship 


Patch v1.1 


LM CUCO CJ 

Wymaga pełnej wersji TOCA 
Touring Car. 

Wspomaga rozgrywkę w sieci. 


Flight Unlimited II 

Patch v1.03 

Looking Glass Technologies 
Wymaga pełnej wersji Flight Unlimi- 
ted Il 

Dodatkowa obsługa kart D3D plus 
kilka „dopałek” komputerowego Al. 


Flight Sim 98 

LGIOUKOSI 

IGE 

Wymaga pełnej wersji Flight Sim 98 
Uuuch! To dopiero pierwszy 
upgrade do tej giery! 


FIFA: RTWC 98 

Patch 

Electronic Arts 

Wymaga pełnej wersji FIFA: RTWC 98 
Wspiera wreszcie posiadaczy D3D 
(a więc posiadacze PVR — do 
boju!) i zwiększa możliwości kom- 
puterowego Al (czyli drivery plus 
Piechniczek). 


PRZEDAŻ WYSYŁKOWA: WY 970 82 W 


ZERO KOSZTÓW WYSYŁKI CZYL/ TANIEJ O 5 DO 15 ZŁ NIŻ W INNYCH OFERTACH 


Ace Ventura PL 129,- Guts'n'Garters. 


Age of Empires... 249,- Hellfire 


Atlantis the Lost Tales. 159,- Heroes of Moght 6. Magic 2 PL 


Battlecruiser 3000AD . 

Blade Runner ... 

Broken Sword 2 Pl 

Cave Wars. 

Chessmaster 5500 

City of the Lost Childreen 

Close Combat 2: Bridge Too Far. 


Hexen II... . 

Jedi Knight . 

Krazy Ivan. . 

Książe i Tchórz PL . 
Lands of Lore 2.... 
Liga Polska Manager'98 . 
Little Big Advenure 2. . 
Master of Orion 2 


Star General ... 





Conquest Earth. . . 
Course of Monkey Island 
Dark Colony . 

Dark Earth. 


od 








Dark Reign 

















Dungeon Keeper P. 

















150 
Dung.Keep.-misje(Deeper Dungeons) . 79, 








Eastern Front_. 





Moto Racer 

Myth the Fallen Lords . 
NBA Live'98 .. 
Normality. . . 

Orion Burger 

Quake II... . 

Pacific General 
Panzer General Il 
Perfect Weapon . 
Polanie CD PL 





Excalibur 2555AD . 

F22 Air Dominance Fighter. . 
Fifa'98 Road to Worid Cup . . 
Fighting Force... . 

Flight Simulator'98 S.C.A.R.A.B. . 

Flight Unlimited 2 . Sid Meier's Gettysburg. 
Formula 1 (3Dfx).... ,- Starci 
Grand Theft Auto Pl > 


Resident Evil. . 





























„= Wing Commander Prophecy. 


Riven - The Sequel to Myst. 




































































































































































GRY KOMPUTEROWE ' TELEW: 


Steel Panters III. 

Streets of Sim City 

Test Drive 4.... 

Theme Hospital. 

TOCA Touringcar 

Tomb Raider 2. . 

Total Anihilation. 

Total Mania . 

Total Heaven(Civ. 

Total Racing(D. Derby, Rally, Ścreamerż 149,- 
Wages of War z 
Warlords III . . 

Wet - the Sexy Empire . 


(audi zooma EH. |jenów ZA 
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Wetlands 



































Total Annihilation 

Patch v1.2 Beta 1 

Cavedog Entertainment 

Wymaga pełnej wersji Total 
Annihilation 

Najświeższy patch do Waszej ulu- 
bionej giery! Tym razem dostanie- 
cie do łapek zestaw nowych map 
i kilkanaście nowych jednostek. 
Przy okazji robi porządek z wszy- 
stkimi zainstalowanymi poprzed- 
nio patchami (po prostu musicie 
zainstalowć grę od nowa, jeśli to 
wszystko ma chodzić — metoda 

a la papcio Stalin!). 


LUNG 

Cavedog Entertainment 

Wymaga pełnej wersji Total 
Annihilation 

Nowe jednostki do Waszej gry! 
Pamiętajcie o zainstalowaniu ich 
oddzielnie! 


TA Maps 

Cavedog Entertainment 
Wymaga pełnej wersji Total 
Annihilation 

Mała kolekcja nowych map. 


(OFERTA MIESIĄCA 


produkcję, z 
owoczesną 
symułacją walk 





OZ SEE KEK) 


uje przy odbolrze towaru i jest równa wartościi zamówionego towaru. NIE DOLICZAMY KOSZTÓW WYSYŁKI 


JJ 


Oferta obowiązuje do wyczerpania magazynu lub opublikowania kolejnej. STAŁYM KLIENTOW UDZIELAMY KORZYSTNYCH RABATÓW 


GENE WARS Startegią 
;zasy rzeczywistego. 

fałki. zmułtowanyci 
brganizmów. 


Y 
Przygodówka|j 
andiówka,  symulato. 

Ą kosmiczny. > 
TFFLE BiG 
DVENTURE 
przygodówka, widoń 


PARY UO ZEKACE PEC OUN SCENIC 


MAGIC CARP 
sSirzelanina| 
podróżujesz_ latająt 


W SSOWCZZ WE 
Płatność następi 


NA TROPIE Pierwsze spojrzenie na... 


DUNE 2000 
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Pan Gordon Sumner może i potrafi zabawiać swą żonę na sposób tantry- 
czny przez siedem godzin w nocy, ale na szczęście jego umiejętności ak- 
torskie będą nieobecne w Dune 2000. 
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Westwood idzie naprzód czy 
cofa się? STEVE OWEN 


une II jest jedną z najważniejszych gier 

lat dziewięćdziesiątych. Dla tej dekady 

stanowi ekwiwalent Space Invaders czy 

Tetris. Stała się inspiracją dla całego no- 
wego gatunku. I o dziwo, choć była zwiastunem 
Command 8 Conquer, to nigdy nie miała podob- 
nej siły oddziaływania. 

Wierzymy, a Westwood wyraźnie się z tym 
zgadza, że wszystko to była kwestia trafienia w 
odpowiedni czas. Rok 1992, kiedy pojawiła się 
Dune II, nie był jeszcze znaczący w graniu na PC. 
Jeśli ktoś chciał pograć, to najprawdopodobniej 
miał SNES lub MegaDrive. Do PC mógł mieć do- 
stęp w biurze albo we własnej firmie, ale wydanie 
2000 dolarów na zwykły sprzęt do grania nie mia- 
ło sensu. A przy okazji, mimo że nie miało się do 
czynienia z pierwszą Dune (wartościową przygo- 
dówką strategiczną od francuskich dziwaków 
Cryo), to panowało ogólne przekonanie, iż to mu- 
si być jej druga część. Nieprawda. 

Z drugiej strony, rok 1995 był już trochę in- 
ny. Command ś Conquer, wartościowa aktualiza- 
cja Dune II, opanowała wyobraźnię nowych rzesz 


„Chociaż Dune II jest wciąż bardzo popularna wśród na- 
szych fanów, to postanowiliśmy dać im nową możliwość roz- 
grywki twarzą w twarz.” — Brett Sperry 


graczy. Mieliśmy już pecety właśnie do gier, a 
CśC demonstrowała, po co je kupiliśmy. 


Przypraw sobie życie 

Ale to właśnie Dune Il uruchomiła tę lawinę strate- 
giczną. Nieco uproszczona, jak na dzisiejsze 
standardy, wprowadziła jednak kilka przełomo- 
wych pomysłów. 

Luźno oparta na serii powieści Franka Her- 
berta pozwalała grać jedną z trzech konkurują- 
cych frakcji: dobrzy faceci byli znani jako Atrydzi 
(Atreides), źli jako Harkonnenowie, a pośredni, 
którymi mało kto chciał grać, zwali się Ordos. 
Każda ze stron walczyła o kontrolę nad planetą 
bogatą w życiodajną substancję Melanż, trującą 
przyprawę, wydobywaną, oczyszczaną i sprzeda- 
waną z ogromnym zyskiem. Jak łatwo się domyś- 
lić, te zyski są wydawane na rozbudowę armii — 
zarówno dla obrony własnej bazy, jak i atakowa- 
nia przeciwników. 

Krajobraz jest zasadniczo pustynny, jednak- 
że skalne występy mogą służyć za bezpieczne 
podwaliny do budowy bazy. Planeta jest zajęta 
przez olbrzymie czerwie piaskowe, które z powo- 
dzeniem łykają pojazdy lub oddziały, lecz mogą 
być namierzane przez latające ornitoptery. 





Dune 2000 jest oazą na pustyni strategii real-time, ponieważ... 


| wszystko to piękne, tylko po co od nowa projek- 
tować i ponownie wydawać tę klasykę? 

„Powieści o Diunie były natchnieniem dla 
mnie i zespołu projektowego,” mówi Brett Sperry, 
szef Westwood. „To egzotyczne otoczenie pełne 
intryg politycznych i ukrytych niebezpieczeństw. 
To fascynujący świat dla gry.” 

Tak, to faktycznie dobrze skonstruowany 
świat, a przy planowanych ulepszeniach istnieje 
wiele powodów do ponownego opracowania gry. 


Dune multi-player 

Dune 2000 wprowadzi opcje multi-player dla gry w 
Internecie i w sieci oraz wspaniałą rozgrywkę bojo- 
wą dla pojedynczego gracza. Jak twierdzi Sperry, 
„Dune II jest wciąż bardzo popularna wśród fa- 
nów. Postanowiliśmy dać im nową możliwość do- 
świadczenia rozgrywki twarzą w twarz. A równo- 
cześnie damy graczom, którzy nie znają tej gry, 
szansę zasmakowania fascynującego świata”. 

Ale jest to również okazja do pokazania tego 
wszystkiego, czego się nauczyli w ciągu ponad 
pięciu lat projektowania strategii w czasie rzeczy- 
wistym. Interfejs użytkownika w C8C w dalszym 
ciągu jest jednym z najłatwiejszych w użytkowa- 
niu, a wyraźnie lepszy od tego z Dune IJ. Możemy 





Od niej się wszystko zaczęło — i nawet w oryginał wciąż się fajnie gra. 
Włączono do niej wszystkie fajne rzeczy, jakich nauczono się przy CZC. 
Chociaż cała głupia robota zostanie wykonana przez Intelligent Games, to 





Westwood nadzoruje całość. 

PJest tu wiele nowych misji, jednostek, budynków i poprawiony interfejs. 
Westwood 
Virgin 


Zaawansowanie 75% 
Premiera Maj 1998 








Taak, wstawka filmowa... Ale musicie przyznać, 
że wygląda nieźle. 


się spodziewać „inteligentnych” kursorów, rozka- 
zów grupowych i skrótów klawiaturowych. Nie za- 
braknie też nieuniknionych pasków siły, uzdra- 
wiania i reperacji budynków i w końcu będzie 
można sterować niektórymi z ciekawszych jedno- 
stek, takimi jak Sabotażyści. 

Chociaż w większości gier odmawiamy po- 
parcia dla wstawek filmowych, to chyba nikt nie 
odważy się oświadczyć, że w tej dziedzinie We- 
stwood nie osiągnęła pewnej biegłości. I chociaż 
mechanizmem i aktualizacją zasadniczej roz- 
grywki zajmie się odrębna firma, Intelligent Ga- 
mes (pod ogólnym nadzorem i za zgodą We- 
stwood), to ojcowie Dune I/ nie chcą wypuścić z 
rąk części filmowej. Natchnienie pochodzi tu z fil- 
mu Davida Lyncha, ze Stingiem i Kyle MacLa- 
chlanem, który jako rozrywka był śmiechu wart 
(Bzdura — Jim), ale patrzyło się na niego z ekscy- 
tacją i działał na wyobraźnię. Próbowaliśmy pro- 
rokować czego Westwood dokona na tym obsza- 
rze i raczej pewne jest, że sceny filmowe będą 
stanowić wprowadzenie do każdej z pieczołowi- 
cie odtworzonych misji. 

Ale tak naprawdę to próbowaliśmy przewi- 
dzieć walory rozrywki strategicznej. Entuzjazm 
Sperry'ego dla przemocy stanowi doskonałe 
podsumowanie. 

„Ta nowa, ulepszona Dune będzie fajnym 
miejscem do rozpętania wojny”. PCG 


PoPolsku PEGAMER 1 


NA TROPIE Pierwsze spojrzenie na... 


Jak na rajd przystało, w Colin McRae bardzo ważny 
jest pilot. Mowa została nagrana przez prawdziwego 
pilota Colina, Nicky Grista, który daje precyzyjne 
wskazówki w prawdziwym slangu nawigacyjnym. Mó- 
wi „Uwaga trójka w lewo”, kiedy chce łagodnie po- 
konać ostry zakręt. Bardzo przydatne. 


| 02:44:51 
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Najnowsza gra samochodo- 

wa z Codemasters sugesty- 

wnie atakuje nasze zmysły 
MARK DONALD 


woma kluczowymi składnikami intro 

każdej gry rajdowej jest Walia i 

deszcz. Na szczęście nie zabraknie 

tu żadnego z nich. Ponadto, atutem 
nowej, świetnej gry rajdowej Codemasters 
jest Colin McRae. McRae, niezwykle utytu- 
łowany sportowiec brytyjski, jest gwarancją 
na to, że nosząca jego nazwisko gra będzie 
precyzyjnym symulatorem rajdu. Codema- 
sters dali już popis swych umiejętności w 
Toca Touring Car, która wielu umęczonych 
graczy Grand Prix 2 zaskoczyła i podeks- 
cytowała swym realistycznym ujęciem te- 
matu. Colin McRae Rally bazuje na tej sa- 
mej engine co Toca, oczywiście zmodyfiko- 
wanej pod kątem specjalnych wymagań te- 
go programu. 

Colin McRae Rally opiera się na World 
Rally Championship, z pewną tolerancją przyję- 
tą dla zachowania grywalności. Guy Wilday, pro- 
ducent, mówi nam o swych nadziejach i marze- 
niach związanych z grą: „Staraliśmy się zwrócić 
szczególną uwagę na realizm wyścigu. Na przy- 


| 
| 01:32:77 


i 


Będzie co najmniej osiem samochodów, z napę- 
dem na dwa i cztery koła, oraz podzielony ekran 
u góry na etapy nocne. 


Poziom umiejętności zawodowych rajdow- 
ców jest niesamowity, więc próba zrobienia 
czegoś, co jest zabawne w graniu i stero- 
wne, choć symuluje coś, co najczęściej jest 
niesterowne, to kwestia doskonałego wywa- 
żenia użytych środków. McRae bardzo nam 
pomógł z mechaniką. Pierwsze co zrobił w 
najnowszej wersji, to wprowadzenie samo- 
chodu w potężny poślizg na zakręcie. Do- 
znaliśmy wtedy uczucia, że zrobiliśmy 
coś jak należy”. 

Będzie tu 48 tras w ośmiu krajach, dają- 
cych szeroki przekrój stref klimatycznych i 
rozmaicie ukształtowanych terenów, w tym py- 


„Będzie się tu walczyć raczej z żywiołami i z czasem niż 
z innymi kierowcami” — Guy Wilday. 


kład na trasie bardzo często będzie tylko jeden 
samochód. Będzie się tu walczyć raczej z żywio- 
łami i z czasem niż z innymi kierowcami”. 

Przy grze skupionej jedynie na próbach 
czasowych, to zaprojektowanie tras i obsługi 
samochodów staje się niezwykle ważnym i 
trudnym wyzwaniem, pozwalającym podtrzy- 
mać zainteresowanie graczy. Tym zagadnie- 
niom zespół twórców poświęcił naprawdę 
wiele wysiłku i Wilday mówi upiornym tonem 
człowieka, który wie już zbyt wiele o dynami- 
ce samochodów rajdowych: 

„Samochody rajdowe są bardzo trudne 
do odwzorowania, gdyż przez cały czas jadą 
na granicy sterowności, wciąż w poślizgu. 


listej Australii, górzystej Korsyki — pełnej „za- 
krętów śmierci”, oblodzonej Szwecji — brrr 
oraz milutkiej Wielkiej Brytanii. Na szczęście 
Codemasters nie troszczyła się o zgodę RAC 
na każdą dróżkę, zakręt czy owcę na trasach 
rajdu. Zamiast tego woleli się skupić na pro- 
jektowaniu tras, które przede wszystkim będą 
dostarczały radości w grze, starając się ró- 
wnież zachować atmosferę i wygląd każdego 
z krajów, aby nadać odrębne charaktery róż- 
nym trasom. Jak twierdzi Wilday, „Wiele czasu 
poświęciliśmy szczegółom. Kiedy będziesz je- 
chać przez las, to próbowaliśmy stworzyć Ci 
poczucie przebywania w lesie, umieszczając 
drzewa bardzo blisko trasy”. 


Colin McRae będzie się podobać, gdyż... 


Wygląda bardzo dobrze. 
Kiedy pada, to w samochodzie jest przytulnie. 


Jest bardzo realistyczny, z ciasnymi, niebezpiecznymi szlakami. 


Gry rajdowe są bardziej ekscytujące niż się wydają. 
Jeśli jest dobry dla Colina, to nam też wystarczy. 


Codemasters 67% 
Codemasters Maj 1998 





W efekcie powstało wiele ciasnych i wręcz fi- 
zycznie wyczuwalnych szlaków, które trzyma- 
ją gracza pod ciągłą presją. A przy wspania- 
łym odwzorowaniu kierowania pojazdem, trze- 
ba się zmagać i prześlizgiwać samochodem 
przez każdy zakręt trasy. Całości wrażeń do- 
pełnia piękna grafika. Mając na ekranie tylko 
jeden samochód, Codemasters mieli masę 
miejsca na wyrenderowanie ślicznych tere- 
nów oraz samochodów składających się z 
450 polygonów. A jeśli ktoś jest tak utalento- 
wanym kierowcą jak ja, to ma możliwość po- 
obserwować graficzne deformacje karoserii. 
Stłuczki, zadrapania i czasami drzewa pozo- 
stawiają ślady na blasze, co następnie może 
wpływać na prowadzenie. Na przykład wy- 
starczy przebić oponę, aby prowadzenie stało 
się uciążliwe. 


Czy to w deszcz, czy w blas- 
ku słońca 


Codemasters nie żałowali czasu, aby dobrze 
zrozumieć się z Colinem i włączyć jego rady 
do innych luksusów gry. 

Zostaną dołączone etapy nocne, a nie 
zabraknie również pogody — z efektami pro- 
wadzenia podczas deszczu oraz śniegiem i 
błotem pokrywającymi znaki firmowe naszych 
sponsorów. Co więcej, na różnych etapach 
będą również punkty, gdzie można będzie 
zmienić opony, zawieszenie, hamulce, układ 
kierowniczy, przełożenia skrzyni biegów oraz 
dokonać bieżących napraw. Naprawy zżerają 
jednak cenny czas, więc trzeba będzie dobrze 
wyważać kompromisy. Ponieważ punkty na- 
prawcze nie są częste, więc trzeba będzie po- 
dejmować takie decyzje, które wystarczą na 
kilka etapów i różne warunki atmosferyczne. 
Według McRae, w szczególności Monte Carlo 
jest istną loterią, gdyż szybko po sobie może- 
my tam napotkać asfalt, śnieg, lód i śniegową 
breję. Ponieważ zależy nam na jak najlep- 
szych czasach, to kluczowa staje się prawidło- 
wa ocena najbardziej prawdopodobnych wa- 
runków i przebrnięcie przez pozostałe. 

Dzięki Toca Touring Car, Codemasters 
zdobyli już dobre notowania w dziedzinie 
gier samochodowych. Colin McRae Rally, 
choć w zamierzeniu mająca być poważnym 
symulatorem, zapowiada się również bar- 
dzo atrakcyjnie. Będziemy więc ją uważnie 
śledzić na wszystkich kolejnych etapach 
jej powstawania. zj 
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ZAPOWIEDZI 






AAA 
MIESIĄCU 






pozycją jest Constru- 


ctor 2. Pierwsza częsć 


tej gry przez wielu 


uwazana była za jedną 
z najlepszych strategii, 


jednak pogmatwany 
interface przysporzył 


jej wielu przeciwników. 
W sequelu Constructo- 


ra zmiany mają doty- 


czyć przede wszystkim 


tego elementu gry. W 


tym dziale znajdziecie 


również informację o 


gierce, która na pewno 
zainteresuje wszystkich 


ESC OJCU 
Diablo 2. Poprzedni- 


czka tej gry była dosyć 


kontrowersyjna (za 


bardzo zręcznościowa) 
i wygląda na to, że tak 


samo będzie z jej na- 
stępczynią. Dlaczego? 
O tym przeczytacie w 
zapowiedziach! 









|| LAG NZYZZCT 


W zapowiedziach z bie- 
żącego numeru PC Ga- 
mera PL, najciekawszą 





NEWS INDEX 


Znowu nieproszeni goście 


tyjską stylistyką swojego 

utrzymanego w klimacie Sim Ci- 
ty/Theme Park Constructora. Je- 
dnak zamiast miasta, dostaliśmy 
pod swoją pieczę kawałek angiel- 
skiego krajobrazu, który należało 
zabudować i utrzymać w dobrym 
stanie, korzystając z usług robotni- 
ków budowlanych, hippisów oraz 
różnych mafiosów. Była to miejsca- 
mi niezwykle trudna i złożona gra, 
ale okazała się wciągającą i zaba- 
wną przygodówką. 

Kontynuacja, przebiegle na- 
zwana Constructor 2, ma wyelimi- 
nować wszystkie wady poprzedni- 


DONOSIKI 


Idźcie i mnóżcie się 

Dawn Of War to gra strategiczna Vir- 
gin, zatytułowana w ten sposób, gdyż 
chodzi w niej o jaskiniowców walczą- 
cych przeciw wrogim plemionom i sta- 
nowiącym przekąskę dla dinozaurów i 
tym podobnych. Wygląda to jak połą- 
czenie Populous i Civilization, gdyż 
do naszych zadań należy wznoszenie 
budowli i zaprzęganie do roboty przy 
pomocy szamanów mocy bogów. Poza 


iedawno firma System 3 
uszczęśliwiła nas typowo bry- 


czki, ale — uwaga, uwaga — roz- 
grywać się będzie w bezmiarze 
przestrzeni kosmicznej. Chcąc za- 
chować dziwaczną atmosferę po- 
przedniczki, autorzy postanowili 
zrezygnować z jakże modnej 
ostatnio futurystycznej scenografii 
Sci-fi na rzecz wyjątkowo kiczo- - 
watych wizji przyszłości, które 
mogliśmy podziwiać przed Ś 
laty w takich serialach, jak 
Zagubieni w Przestrzeni 
czy oryginalne odcinki 
Star Trek. Jaskrawe 
kolory, błękitne drinki, W. R 
chromowana stal i po- 

twory z gumy. Super. 

Poza tym, w przeciwień- 

stwie do pierwszej części, 

w Constructorze 2 dużo 





tym w zgodzie z wielką tradycją Flin- 


stonów można również tresować dino- 


zaury. Innym ciekawym elementem 







































większą rolę odgrywać będzie ele- 
ment czasowy — na przykład gra- 
cze będą musieli przenosić się z 
planety na planetę, kiedy central- 
na gwiazda każdego z układów 
słonecznych przekształci się w su- 
pernową (niezły rozmach i rozciąg- 
nięcie w czasie, nie?). 







3 Większość ekranu tym ra- 
| i zem zajmie pole gry, co 


u 
Og 


powinno usatysfakcjo- 
nować tych wszy- 

stkich, którzy oryginało- 
wi zarzucali nieco 
chaotyczny i zbytnio 
pogmatwany interfejs. 


2 


e Swoim sąsiadom bę- 
dziecie mogli podoku- 
8 czać pod koniec 1998 r. 





jest to, że możemy prowadzić selekty- 
wną hodowlę najlepszych osobników, 
tworząc w ten sposób jaskiniowych Su- 
permenów, którzy podbiją wrogie ple- 
miona, prawdopodobnie dzięki wynale- 
zieniu elektronicznego zegarka. Dawn 
Of War pojawi się w czerwcu. 


W końcu? 

Firma CH Products wydała właśnie 
swoje najnowsze urządzenie dla gra- 
czy, Joystick Switchbox. To niewielkie 
pudełko podłączamy do standardowego 





Przepiękna scena w naturalnej scenerii 
tchnąca prawdziwą przygodą. 


Od przybytku głowa nie boli 


dzieło ld, prawdopodobnie 

rozglądacie się nerwowo za 
kolejnymi levelami, mogącymi do- 
wieść Waszej wyższości nad 
Stroggosami. | oto los się do Was 
uśmiecha gdyż — chociaż w chwi- 
li pisania tych słów nie było je- 
szcze śladu właściwych leveli dla 
trybu deathmatch czy grywalne- 
go demo — zostaniemy uraczeni 
pierwszym dyskiem z misjami. 

Programiści z firmy Xatrix 

(wcześniejsze dzieło to Redneck 
Rampage) pracują nad The Rec- 
koning od kilku miesięcy i obiecu- 
ją zachowanie opartej na misjach 
struktury gry. Tak więc znowu 
wcielimy się w postać komando- 
sa infiltrującego miasto i ucieka- 
jącego na końcu statkiem ob- 
cych. Ukończenie wszystkich mi- 
sji da nam dostęp do leveli deat- 
hmatch umożliwiających ekscytu- 
jącą rozgrywkę 32 graczy w try- 
bie kooperacji. Jednakże naj- 
większe zainteresowanie niewąt- 
pliwie wzbudzą nowe potwory i 
rodzaje uzbrojenia. Polujące sta- 
dnie Gekki będą wyskakiwały 
znienacka z ciemnych miejsc i 


J eżeli skończyliście już arcy- 


Activision 











Tylko popatrzcie! Na tym screenie Xatrix zdradziła wszystkie swoje tajemnice. 


Dojenie Quake'a 


mamy nadzieję, że zrekompensu- 
ją dotychczasowy brak szybko 
przemieszczających się przeciw- 
ników. Inne nowe stwory to mię- 
dzy innymi roboty naprawcze ob- 
cych oraz potężne Symbioidy. 
Nasz arsenał zostanie wzbogaco- 
ny o akcelerator plazmowy, pu- 
łapkę energetyczą, która potrafi 


CNA A (U DZIWI 


zmienić przeciwników w produkty 
konsumpcyjne (w trybie deat- 
hmatch należałoby to chyba na- 
zwać kanibalizmem) oraz wielce 
obiecującą broń pod nazwą par- 
ticle shotgun. 


e Czekając na majową premierę, 
warto już wypucować giwery. 





Kołejne podniebne potyczki! Tym 
razem dzięki uprzejmości Virgin 
nadciągną w postaci F-16 Aggres- 
sor — symulatora lotu, który, jeże- 
li wierzyć pogłoskom, dostarczy 
najbardziej realistycznych wrażeń 
dostępnych dla zwykłego nie zwią- 
zanego z lotnictwem wojskowym 
śmiertelnika. Jednak największą 
zaletą F-16 będzie to, że jest to 
pierwszy symulator lotu na PC, w 
którym zaimplementowano system 
fly-by-wire (elektroniczny system 
sterowania). Podobno modelowa- 
nie lotu jest tak dokładne, że nie- 
które tajne (lubimy tajność) ele- 
menty musiały zostać usunięte. 
Ponadto otrzymamy 40 misji zgru- 
powanych w czterech kampa- 
niach. Misje polegać będą między 
innymi na zadaniach eskortowych 
i zapewnianiu ochrony wojskom 
na ziemi. Programiści z firmy Ge- 
neral Simulations obiecują, że gra 
pójdzie nawet na P90, chociaż w 
tym przypadku nie będzie zbyt 
pięknie wyglądać. 





Potrzebujesz gry teraz, właśnie w tej chwili? Oto kilka 
najlepszych pozycji właśnie teraz dostępnych. 








GT 









(PCG 17, 96%) 

Jawi nam się jako Afrodyta 
wyłaniająca się z morskich 
fal i odziana jedynie w pas z 
amunicją. Przepiękna wizja 
i dzielimy ją wszyscy jak jeden mąż. Współczuć mo- 
żemy jedynie tym, którym nie dane było zaznać tej 
prawdziwie nieziemskiej rozkoszy. 


(PCG 19, 91%) 
Czarująco prześliczny. Jest 
i superrealistyczny w każdym 
=. tego słowa znaczeniu, a wy- 
- „SŁ siłek włożony w dogłębne 
poznanie go zwraca się po wielokroć. Nie ma tu oczy- 
wiście śmiercionośnych broni, ale w tym konkretnym 
przypadku naprawdę nie ma czego żałować. 


(PCG 15, 94%) 
Najlepsza gra strategiczna! 
Naprzeciwko redakcji znaj- 
duje się bardzo przytulna 

knajpka i kiedy kończymy 

ciężką pracę, trudny wybór między urokiem zimnego 
kufelka i ekstazą rzezi w czasie rzeczywistym wielu z 
nas doprowadza do załamania nerwowego. 































Grand Theft. Auto 









„ (PCG 17, 94%) 

Rekiny, harpuny, motorówki, 
jeti, paskudny smok i poczu- 
cie swobody, z którym kon- 
kurować może jedynie Ma- 
rio 0 64. Na dodatek ona robi fikołki, skacze, biega, a jej 
warkoczyk powiewa wyjątkowo uroczo. Ciągle nie mo- 
żemy uwierzyć, że ona jest prawdziwa. 










(PCG 17, 94%) 

PE Naprawdę wspaniała przy- 
godówka i godna kontynua- 
| cja serii Monkey. Bardzo 
specyficzna, niezwykle 
klimatyczna, lekko surrealistyczna i cudownie dziwa- 
czna. Dowcipy, ironia, inteligencja i ogrom tej gry ciąg- 
le nie pozwala nam o niej zapomnieć. 









Gra w Quake'a w czasie 
godzin pracy została cał- 
kowicie zakazana, więc 
musieliśmy poszukać ja- 
kiejś innej wspaniałej gry. Grand Theft Auto to naj- 
lepszy przykład na to, że o grywalności przesądza 
przede wszystkim dobry pomysł. 
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atthew Broderick najpraw- 
M dopodobniej na zawsze 

pozostanie w naszej pa- 
mięci jako ten, który omal nie wy- 
wołał Ill wojny światowej w dosyć 
kiepskim filmie Wargames (Gry 
wojenne). Tym bardziej że nie zna- 
lazł się w obsadzie nowej gry stra- 
tegicznej, przygotowywanej przez 
MGM, której akcja rozgrywa się w 
20 lat po wydarzeniach przedsta- 
wionych w filmie. I tym razem rząd 
wykorzystuje superkomputery do 
sterowania systemem obrony (czy 
oni nigdy się nie nauczą?) i ktoś — 
znowu?! — włamuje się do jednego 
z nich i zaczyna się bawić. 

Scenariusz gry został napi- 

sany przez Johna Badhama — re- 
żysera filmowego pierwowzoru. 
Jest to strategia czasu rzeczywi- 





Ładne efekty 3D dodają głębi. 





stego wzbogacona o engine 3D 
umożliwiający obroty kamery o 
360 stopni i zbliżenia pozwalają- 
ce oglądać przebieg wydarzeń z 
dowolnego punktu odniesienia. 
Coś jak Myth, tylko oparte na 
kiepskim filmie. 

Do dyspozycji otrzymamy 
między innymi specjalne oddziały 
hakerów potrafiących wykradać za 
pomocą komputerów pieniądze, 
wyniki badań naukowych i mate- 
riały wywiadowcze. Przynajmniej 
jakaś odmiana w stosunku do wiel- 
kich czołgów. 


© Wargames przyjrzymy się za- 
pewne jeszcze raz przed jej pre- 
mierą zapowiadaną na lato. 


D GZAKAMYA 


Aż skończą się testy wymienionych gier, co zapewne nastą- 


pi nieprędko. 


Alpha Centauri (EA) 


Civilization III (MicroProse/Activision) 


CHC: Tiberian Sun (EA) 
Constructor 2 (Acclaim) 
Daikatana (Eidos) 
Deathtrap Dungeon (Eidos) 
Duke Nukem Forever (GT) 
Falcon 4.0 (MicroProse) 
Final Fantasy VII (Eidos) 
Grim Fandango (LucasArts) 
Half Life (CUC) 

Grand Theft Auto 2 (BMG) 
Hardwar (Gremlin) 
Populous 3 (EA) 

Starcraft (Blizzard) 

Total Annihilation 2 (GT) 
Unreal (Epic) 
World Cup 98 (EA) 


LLL WZZĘZCZ 


listopad 
listopad 
listopad 
wrzesień 
czerwiec 
marzec 
listopad 
czerwiec 
czerwiec 
październik 
maj 

listopad 
kwiecień 
kwiecień 
marzec 
połowa 1999 r. 
maj 
maj 


















Wygląda ślicznie, nie? Z wyjątkiem tych facecików przygotowujących się do szturmu 
zamku Drakuli. Na nic zda się broń! PRZECIEŻ ON JUŻ JEST MARTWY! 





Motorhead ».. «..y 


szystkim, którzy zadają sobie 
W to pytanie odpowiadamy: nie, 
to nie ma nic wspólnego z 
heavy metalem. Jednak mimo braku eks- 
cytujących solówek gitarowych, Motor- 
head może Was pozytywnie zaskoczyć 
zręczną symulacją wyścigów samocho- 
dowych. Wersja, z którą mieliśmy do 
czynienia, ignorowała obecność akceleratorów 3D i chociaż ta najnowsza 
produkcja Gremlin nie może wizualnie równać się z na przykład Ultimate Ra- 
ce Pro, to jednak wygląda więcej niż zadowalająco dzięki upiększającym 
wszystko software'owym efektom świetlnym. Nie brakuje tak- 
że samochodów i torów, do których uzyskujemy do- 
stęp w miarę postępów w grze zorganizowanej 
na podobieństwo rozgrywek ligowych. Z pe- 
wnością przyczyni się to do przedłużenia ży- 
wotności gry. Najważniejsze jednak jest to, że 
wszystko rusza się w żwawym tempie. 









portu joysticka, przez co teorety- 
cznie możemy korzystać w grze z 
czterech manipulatorów bądź padów. 
Biorąc pod uwagę fakt, że ten prosty 
pomysł od lat przyprawia producen- 
tów o ból głowy, z radością witamy 
OCENIE 


postanowiła zebrać wszystkie gry z 
serii U/tima (przynajmniej do nunie- 
ru ósmego) w jednym pudełku i 
sprzedawać je za niewygórowaną 
kwotę 55 funtów. The Ultima Colle- 
ction powinna być dostępna w chwili 
kiedy czytacie te słowa. 












Wszyscy razem 

Jeżeli ktoś nie może żyć bez tych ma- 
łych cuchnących Goblinów i potęż- 
nych brodatych czarnoksiężników, to 
ucieszy się na wieść, że firma Origin 


Tańczący z żyrafami 

Dobry boże! Firma EA grzebie na 
cmentarzysku słoni w swojej Sim Sa- 
fari. „Poznaj afrykański ekosystem i 
zabaw się!” - mówią. Można będzie 













Cztery kółka — dobrze. Dwa 
kółka — jeszcze lepiej! 


wiadanych na ten rok wy- 

ścigów motocyklowych (o- 
bok między innymi uaktualnio- 
nej Road Rash) ustawi się 
kolejny pretendent do zdobycia 
palmy pierwszeństwa — Redline 
Racer. Mamy nadzieję, że pro- 
ducent gry Criterion dotrzyma 
wszystkich obietnic jak na przy- 


J uż wkrótce w kolejce zapo- 


Redline Racer 























kład oszałamiająca 
szybkość i stanowiące 
prawdziwą ucztę dla 


wyjątkowo spekta- 
kularne i realisty- 
czne kraksy. 


oczu efekty specjal- Nie da się 
ne. Iskry, dym, rozmy- ukryć, że jest 
cie obiektów w ruchu? to chyba 


Nie ma problemu! 
Deszcz, przesuwają- 
ce się mgły i zamiecie 
śnieżne? Już się robi! 
Wtej chwili autorzy 
kończą pracę nad 
w pełni animowa- 
nymi motocyklistami, 
co pozwoli nam podziwiać 


najbardziej ocze- 
kiwany element 
wyścigów motoro- 
wych, więc liczymy 
na to, że goście go 
nie skaszanią... 
Do dyspozycji otrzy- 
mamy osiem torów 
usytuowanych w 
czterech różnych 
sceneriach, z których jedną bę- 
dą stanowiły górskie szczyty 
Alp. Bogaty wybór opcji mul- 
ti-player umożliwi ośmiu gra- 
czom ściganie się do upojenia, 
jednak aby móc w pełni do- 
świadczyć piękno elementów 
wizualnych, niezbędny będzie 
akcelerator 3D. 


WA. WŁOCŁAWEK WR: 


Inni mogą się wypchać 


Jest to gatunek ostatnimi czasy 
nieco zaniedbany — jedynie Mo- 
to Racer firmy Delphine dostar- 
czył nam trochę wrażeń na peł- 
nym gazie — więc mamy nadzie- 
ję, że Redline Racer dostarczy 
tak dobrej zabawy jak wygląda. 
Trzymamy kciuki i co tylko się 
jeszcze da. 


© Możecie spodziewać się, że 
Redline Racer wystartuje swój 
silnik w okolicach kwietnia. 





Ryzykancka jazda na motocyklu ni- 
gdy nie wyglądała lepiej. 


programów komputerowych 





Lista dystrybutorów 
IPS £4 LEM. 


AMI-COMM 


Gdańsk ul. Kartuska 245 
tel. 058 - 32 10 44 


AR-Media 
Gdańsk ul. Olsztyńska 3 
tel. 058-553 43 40 


AVAX 
Warszawa ul. Angorska 15a 
tel 022- 617 14 78 


LK AVALON 
Rzeszów Ul. Targowa 1/1010 
tel. 017- 85 22 707 


BILANG 
Szczecin PI. Rodła 8 
tel. 091- 59 57 68 lub 84 24 96 


PLAY 
Warszawa ul. Potocka 14 paw.2 
tel. 022- 33 08 09 


MARMET 
Zabrze ul. Wolności 262 
tel. 032- 271 56 11 w.460 
275 39 72 






































MIRAGE 
Warszawa ul. Obrońców 3 
tel 022- 616 15 51 lub 55 








WALDI 
Wrocław ul. Klaczki 4/1 
tel. 071- 325 24 58 

USER 
Kraków ul. Przemysłowa 12 


tel. 012- 66 85 00 
56 46 66; 56 50 53 


SKLEPY FIRMOWE 


AGNUS 
Warszawa ul. Widok 19 














AMIKOM 
Białystok ul. Piłsudskiego 38 






ARTICA 
Gdańsk ul. Grunwaldzka 45 


BILANG 
Szczecin PI. Rodła 8 


CATOM 
Katowice ul. Mickiewicza 4 


COMAT 
Warszawa Dw. Centralny paw.12 


CMR DIGITAL 
Warszawa Al. Jerozolimskie 2 


DYNAMIC 
Sosnowiec ul. Modrzejewskiej 16 


MICRO-FAN 
Olsztyn PI. Wolności 2/3 


P.H.U. JANA 
Gliwice ul. Barlickiego 4 

























ALDI 
Wrocław: ul. Św. Mikołaja 56/57 
Dom Handlowy FENIKS IV piętro 
Dom Handlowy PODWALE I piętro 


X-Y-Z 
Lublin ul. Okopowa 6 


Sklepy EMPiK Megastore 
na terenie całego kraju 


„GAGATA” 
Sklep Komputerowy 
Hala Elzam, pawilon 5 


















Diabelskie odczuc 


Nasz znajomy, obrzydliwy 
rogacz powraca! 


ad tą kontynuacją diabel- 
NŃ skiego RPG ludzie z Bliz- 

zarda pracowali jak opęta- 
ni. Po krytyce, z jaką spotkał się 
Diablo, kuracja odmładzająca 
była koniecznością. Po pierwsze, 
zwiększono udział elementów 
RPG w Diablo II, co widać mię- 
dzy innymi dzięki obecności 
czterech gęsto zaludnionych 
osad, gdzie znajdziemy większą 
liczbę postaci, które co prawda 


nie bio- 
rą udziału w 
grze, ale za 
to można z nimi 
sobie pogawędzić 
(niestety, nadal 
nie można bę- 
dzie wchodzić do wnętrza bu- 
dynków). Zwiększono również li- 
czbę stworów oraz poprawiono 
grafikę. Tym razem do wyboru 
dostaniemy pięć, postaci włącza- 
jąc w to Amazonkę z zupełnie 
nowymi umiejętnościami i zaklę- 
ciami. Najważniejsze jednak, że 
autorzy postanowili zrobić coś z 
oszukiwaniem jakże nagminnym 
w skądinąd rozgrywkach mul- 
ti-player, chociaż nie wiadomo 
jak sobie z tym poradzą. Poza 
tym chcą zwiększyć liczbę gra- 
czy mogących uczestniczyć w 


fą przereklamowany, ale nie można od- 
















mówić mu ogromnego potencjału. 
Jest to dobra wiadomość dla Diablo Il 


rozgrywce twierdząc przy tym, 
że przebieg gry będzie bardziej 
zróżnicowany w zależności od 
wybranej klasy postaci. Te posu- 
nięcia powinny zamknąć usta 
tym, którzy twierdzą, że Diablo 
była jedynie rozwodnioną RPG... 


e Diablo II pojawi się w opa- 
rach siarki prawdopodobnie we 
wrześniu. 





F ednym z rozczarowań na- 
J szego alfabetycznego prze- 
= glądu zapowiedzi na rok 
1998 był absolutny brak gier za- 
czynających się na „K”. Wszy- 
stkim miłośnikom tej litery spie- 





założyć własny rezerwat przyrody i 
organizować safari. Ta zapierająca 
dech w piersiach rozrywka dostęp- 
na będzie w kwietniu. 


szymy donieść, że wraca KKND 
z dostateczną liczbą „K”, tym 
bardziej że w podtytule czytamy 
Kollateral Damage. 

Gwoli przypomnienia, 
KKND'to strategia czasu rze- 
czywistego, która ukazała się w 
kilka miesięcy po Red Alert. By- 
ła prawie identyczna, z tym wy- 
jątkiem, że jedna ze stron kon- 
fliktu to byli mutanci jeżdżący 
na ogromnych bestiach, a dru- 
ga to resztki ludzkości, które 
przetrwały Armageddon. Mimo 
wszystko była to wartościowa 
gra, przyćmiona jednak blas- 
kiem Red Alert. 

Na temat Kollateral Damage 
wiemy niewiele. Obecne są 
dwie pierwotne armie oraz no- 
wa złożona z robotów. Autorzy 


Na styku sztuki i życia 

Rhona Mitra, smakowita personifika 
cja młodej i nieznanej jeszcze Lary 
Croft nie będzie już wykorzystywana 
przez Eidos do promowania gier z se: 
rii Tormb Raider. Decydenci z Eidos 
stwierdzili, że „jest wiele innych, 
które pasują do tej roli”. Rhona wy- 
dała dużo pieniędzy by to osiągnąc.. 


Śmiganie po ekranie 
IUUENAILONUCHNOWCW ZZ TZ 
Havoc, symulacją śmigłowca z ame- 





KKND 2 wygląda ślicznie (chociaż nie- 
co płasko). 





obiecują również trójwymiarowy 
teren oraz prawdziwy zasięg 
wzroku, nie licząc edytora od- 
działów. Jednak wszystko wska- 
zuje na to, że KKND znowu 
znajdzie się w cieniu, tym ra- 
zem Tiberian Sun. Poczekamy, 
zobaczymy... 


rykanskim Apache i sowieckim Havoc 
w rolach głównych. Znajdziemy tu 
engine 3D umożliwiający uzyskanie 





Wizualny splendor musi być doprawiony wielkimi miotaczami. Tego właśnie żądamy. 


Xenocracy 


Wojna planet 


Za wszelką cenę utrzymać pokój zgodnie z Rezo- 
lucją Organizacji Zjednoczonych Planet numer 
625b: zabić każdego kto się wychyli. 


odczas gdy weterani nadal 
rzewnie wspominają wspa- 


niałą Elite, wieści na temat 
Xenocracy uświadamiają nam, że 
żadnej jak dotąd grze nie udało 
się wypełnić pustki pozostawio- 
nej przez arcydzieło Brabena i 
Bella. Xenocracy autorstwa firmy 
Grolier jest olbrzymią grą kosmi- 
czną. Gracz wciela się w postać 
przywódcy Organizacji Zjedno- 
czonych Planet odpowiedzialnej 
za utrzymywanie pokoju w pogrą- 
żonym w zimnej wojnie między 
Ziemią, Marsem, Wenus i Merku- 
rym Układzie Słonecznym. Jak na 
razie, nie doszło jeszcze do ot- 
wartego konfliktu, ale i tak na- 
szym zadaniem jest karcenie po- 
szczególnych stron celem zacho- 
wania równowagi sił. 

Xenocracy łączy w sobie po- 
litykę i walkę, wymagając od nas 
bacznego śledzenia rozwoju wy- 
darzeń, abyśmy wiedzieli komu 
teraz należy przykopać. Ambasa- 
dorzy poszczególnych frakcji bę- 
dą domagali się naszego wspar- 
cia i przyjdzie nam decydować, 
której misji (jak na przykład 
ochrony konwoju czy planetarne- 
go ataku) się podjąć. Niektóre 
misje pozwalają nawet wysko- 


zróżnicowanego terenu, bardzo 
szczegółowe trójwymiarowe modele, 
mnóstwo opcji multi-player i wspar- 
cie dla kart 3D. Wszyscy tak mówią. 
Jeżeli szczęście się do nas uśmie- 
chnie, w przyszłym miesiącu przy- 
jrzymy się tej produkcji bliżej. 
Druga odsłona 

Jak zapewne już wiecie, wkrótce po- 
jawi się nowa generacja kart Po- 
werVR, przy której tworzeniu brali 
udział Videologic i Matrox. W jednym 


czyć sobie na 
pobliską planetą i 
posmakować walki na po- 
wierzchni atrakcyjnie ren- 
derowanej za pomocą ak- 
celeratora 3D. 

Xenocracy to z pe- 
wnością bardzo rozbu- 
dowana gra, a możli- 
wość rozgrywania prze- 
ciwko sobie różnych stron kon- 
fliktu jest niezwykle intrygująca. 
Wszystko jednak zależeć będzie 
od jakości walk kosmicznych, 
gdzie rywalizować jej przyjdzie 
z X-Wing vs TIE Fighter. 


© Kiedy astronomowie ogłoszą 
nadejście kwietnia, pojawi się 
Xenocracy. 


To B-Wing! A w każdym razie na pewno 
samobieżny bumerang. 





z najbliższych numerów zamieścimy 
pełen raport na temat tych kart po 
ich wcześniejszym, gruntownym 
przetestowaniu. 


ain 
Czy ktoś jeszcze pamięta Lode Run- 
ner na C64? Była to dziwaczna plat- 
formówka, którą teraz firma GT chce 
ożywić, ubrać w trzy izometryczne 
wymiary i wydać pod nazwą Lode 
Runner 2. Po co? Bóg jeden wie. Ale 
mamy tu obrazek. 
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APOWIEDZI 


PC Gamerowy Titanic ze znanymi osobistościami 
na pokładzie wyrusza w kolejną podróż! 


W TYM MIESIĄCU... 


David Jones 


Pozycja: Szef DMA Design 
Krótka historia: Tworząc pod 
koniec lat 80. firmę DMA, Jones 
trafił na żyłę złota dzięki jedynym 
w swoim rodzaju Lemmingom — 
grze strategiczno-logicznej, gdzie 
naszym zadaniem było uratowa- 
nie życia stada futrzaków poprzez 
pośrednie kierowanie ich poczy- 
naniami. Wiele następujących 

źniej równie innowacyjnych 
produktów przyniósł sukces ko- 
mercyjny i uznanie graczy, co do- 
prowadziło do nawiązania współ- 
pracy z Gremlin i Epic MegaGa- 
mes. Dzięki Grand Theft Auto fir- 
ma ugruntowała swoją pozycję na 
rynku PC zdobywając natychmia- 
stową sławę. 
Obecny projekt: Tanktics dla 
BMG zapowiadany na lato. 


„Po pierwsze, mój wybór padłby 
na Popułous. Nadal sądzę, że jest 
to najlepsza produkcja Petera 
Molyneaux. Była to bardzo nowa- 
torska gra i osobiście uważam ją 
za coś wspaniałego. Była to ró- 
wnież jedna z pierwszych gier z 
naprawdę dobrym trybem dla 
dwóch osób (przez lata tak się za- 
bawiałem). Naprawdę przyczyniła 
się do popularności rozgrywek 
multi-player. Jestem ciekaw jak 
sprawdzi się Populous 3. 

Wziąłbym także Ultima 
Underworld — to sztandarowa pro- 
dukcja w swoim gatunku. Nic nie 
jest w stanie jej dorównać. Nawet 
teraz w nią gramy. Wszystko było 
w niej niezwykłe — zadziwiający 


PG GAMER Po Polsku 


engine graficzny, który oszałamiał 
od pierwszego wejrzenia, ale tak- 
że sposób zaprojektowania pozio- 
mów i postaci był doskonały. W 
świecie Ultimy można było wędro- 
wać miesiącami. 

Ciekaw jestem czy Looking 
Glass wróci z The Dark Project. 
Nie mogę doczekać się również 
Blade Gremlina. Obawiam się, że 
w następnej kolejności mój wybór 
padnie na Dooma II. Moim zda- 
niem, to najlepsza gra Id, bo cho- 
ciaż Quake jest naprawdę dobry, 
to jednak najwięcej radości do- 
starcza w trybie multi-player, a ja 
myślę o czymś solo. Przeszedłem 
całego Dooma II, ale w Quake'u 
nie ma dostatecznie wielu nowych 
elementów, by na dłużej przykuć 
moją uwagę. 

Nie odmówię sobie również 
zabrania Command 4 Conquer. 
Zabawa żołnierzykami to taka 
przyjemna sprawa. Poza tym, jeże- 
li na wyspie znajdzie się jakaś 
sieć, można będzie pohulać w 
multi-player. Total Annihilation z 
pewnością dorównuje CAC — na- 
prawdę wysoko ją cenię, ale moim 
zdaniem jest trochę za wolna. 

Na koniec, zabrałbym ze so- 
bą CD ze wszystkimi emulatorami 
automatów. To jedna z cudo- 
wnych właściwości PC. Wiem, że 
czasami nie grzeszą jakością, ale 
uważam, że to wspaniałe, iż tylu 
ludzi poświęca cały swój czas na 
wydłubywanie klasyków z auto- 
matów. Tam jest mnóstwo wspa- 
niałych rzeczy. 





Awans © Spadek © Bez zmian © Premiera * Powrót 
Na szczycie listy w tym miesiącu nie ma żadnych zmian, 
chociaż Flight Unlimited II miał wspaniałe wejście. Poza 
tym przeważa syndrom o naukowej nazwie jo-jo; GTAi 
Toca z powrotem pną się w górę, podczas gdy Worms 2 i 
Men in Black spadają na łeb na szyję. A gdzie Blade Run- 
ner? Jeśli już pytacie to na pozycji 9. Quake Ii tak jak w 
poprzedim miesiącu tuż za Tomb Raider II... 








CD-ROM 
1 © Tomb Raider ll Eidos 
2 © Quakell Activision 
3 © FIFA: Road To The World Cup 98 Electronic Arts 
pi Flight Unlimited Ii AEO 
o Grand Theft Auto z 
6 Flight Simulator 98 Microsoft 
r TOCA Touring Car Championship Codemaste 
8 © F22 Air Dominance Fighter Ocean 
9 © . Blade Runner MAIGcT 
10 Championship Manager 97/98 Eidos 
ik Rally Championship/X-Miies Europress 
Ir eAO Az oJTiZS Microsoft 
13 Balance Of Power Virgin 
iE Riven Broderbund 
Lie) Cart Precision Racing Microsoft 
16 The Curse Of Monkey Island Vigin 
A Worms 2, MicroProse 
18 © Jedi Knight Virgin 
1 Men in Black Gremlin 
20 Total Annihilation GT 





Najbardziej oczekiwane gry 





Pojedynek tytanów zagradza drogę do pierwszych dwóch 
miejsc, ale dystans wyraźnie się zmniejsza. Poza tym nie- 
oczekiwany atak ze strony Populous 3 i SimCity 3000 
spycha Civilization III poza listę. Tuż za nimi wspinają się 
piekielny duet w postaci Half Life i Sin, dotrzymując to- 
warzystwa Unreal. Trochę dziwi odległa pozycja Alpha 
Centauri, czyli nowej gry Sida Meiera (m.in. twórcy 
kultowej dla fanów strategii Civilization Li Il). 


© Tiberian Sun EAN) 
BEDE LNY SJ 
Unreal 


Populous 3 O X-Com: Interceptor 


0. © Alpha Centauri 


300No 


i 
7 
CA Grim Fandango 
pi 
5 


SimCity 3000 





„GTA: pnie się z powrotem do 
góry.” 


POWORID 


ORTONTEWSESZTEŃ 


„Flight Unlimited Il: wspaniałe 
wejście.” 
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bilety można nabyć: 
TELEWIZJA 


h salon komputerowy j 
Telewizja WTK Metro Computer | firma Gram 
ul. Przybyszewskiego 44a ul. Ratajczaka31 ul. Wrocławska 25a 
60-357 Poznań Poznań ń Poznań 
tel.: 0-61 86-86-600 tel.: 0-61 85-27-563 tel.: 0-61 85-32-022 


oraz bezpośrednio przed imprezą, kasy studia JACK, ul. Działyńskich 10 
sponsorzy: 
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POZNAŃ 


Yankari Club  litykKomputerowe «KA 


klub muzyczuny a 
Czerwony Fortepian PlayStation. GŁEOĘ 


Magazyn» 





studio JACK, 29 marca, godz. 12-20, Poznań, ul. Działyńskich 10 
szczegółowe informacje: www.internet-info.com.pl./mistrzostwa/ 


ZSOSZA ENIESKRWICTSE 


ALPHA C 


Ciąg dalszy zmagań z cywilizacją jest już 
bardzo blisko! MARK DONALD 
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odobnie jak żenujące spory rodzinne 
nad spadkiem umarłej cioci z Amery- 
ki, tak i nad kontynuatorką słynnej Ci- 
vilization toczą się batalie na temat: 
kto ma prawo nazywać się jedynym prawdzi- 

” - wym spadkobiercą tego tytułu (pisaliśmy o tym 
zza Ie ULIL(IWA = w „Donosach” w kilku poprzednich numerach 
PC Gamera PL). Sid Meier jest człowiekiem, 
który zbudował system Civilization od podstaw 
(czyli wersji niekomputerowej) i uczynił go naj- 


0 Alpha Centauri zaczęliśmy pisać mniej więcej w 
wakacje poprzedniego roku. Znaliśmy wtedy tylko 
* nazwę tej gry oraz przedstawione półgębkiem 


przez Sida główne założenia — „Będzie to Civ w bardziej znanym w świecie pecetów systemem 
kosmosie”. Jakiś czas później Meier odszedł z strategicznym. Jedna z potężnych firm wyda- 

MicroProse i zajął się tworzeniem następcy Civ w wniczych kupiła na niego licencję i rości sobie 
grupie zwanej Fireaxis... prawo do tytułu prawowitego twórcy wszelkich 


kontynuacji Civilization. Jednak Sid nie wydaje 
się tym przejmować, gdyż pod swoim przywó- ZĘ 


22  PEGAMER Po Polsku 


„Nie spotkamy już Greków i Babilończyków — zamiast nich 
na planecie będą żyli: Konklawiści (religijni fanatycy), Pa- 
sierbice Gai (ekstremistyczne grupy „zielonych”), Konglo- 
merat Morgana (kapitalistyczni obłąkańcy) oraz Spartanie 


(fanatyczni podżegacze).” 


dztwem zebrał zespół devoloperów, którzy za- 
jmowali się tworzeniem Civ od początku. Gru- 
pa nazywa się Fireaxis i zanosi się na to, że za- 
mierza udowodnić wszystkim, iż tylko ona jest 
w stanie sprostać niezwykle trudnemu zada- 
niu, jakim niewątpliwie jest stworzenie godne- 
go następcy Civilization Il. Pozytywną informa- 
cją jest na pewno to, że głównym designerm 
projektu Sid Meier's Alpha Centauri jest niejaki 
Brian Reynolds, który był spiritus movens CivIl. 
Fabuła nowego produktu Fireaxis jest bardzo 
prosta: gra zaczyna się w momencie, gdy sta- 
tek kosmiczny (budowany w drugiej części Ci- 
vilization) opuszcza ziemię. Znajdują się na 
nim koloniści, którzy pragną zamieszkać na 
nowych, dotąd nieznanych planetach. Statek 
dobija w końcu do A/pha Centauri. Ludzie po- 
stanawiają zasiedlić tę planetę — od tego mo- 
mentu do gry wkraczasz Ty. 


s a 
Greków nie ma! 
W przeciwieństwie do Master Of Orion (zwa- 
nej też przez niektórych Civilization w kosmo- 
sie) ideą przewodnia A/pha Centauri, nie jest 
międzygalaktyczny podbój. Gra skupia się 
całkowicie na życiu jednej planety zamieszka- 
tej przez zwalczające się frakcje. Ważne jest 
w tym momencie słowo frakcje, gdyż tym ra- 
zem ludzie zamieszkujący Alpha Centauri nie 
będą podzieleni w zależności od przynależno- 
ści etnicznej lecz wg wyznawanego światopo- 
glądu. W związku z tym nie spotkamy już Gre- 
ków i Babilończyków — zamiast nich na plane- 
cie będą żyli: Konklawiści (religijni fanatycy), 
Pasierbice Gai (ekstremistyczne grupy „zielo- 
nych”), Konglomerat Morgana (kapitalistyczni 
obłąkańcy) oraz Spartanie (fanatyczni podże- 
gacze). Zamiast wynalazków, będą dostępne 
tajne projekty... W tym momencie można za- 
dać sobie pytanie: czym będą się różniły od 
siebie Civi Alpha? Reynold wyjaśnił nam ten 








problem: „Za wszelką cenę chcieliśmy pozo- 
stawić wszystkie najlepsze rozwiązania orygi- 
nału, dzięki którym ludzie pokochali tę grę. 
Nie chcieliśmy ryzykować dołożenia zbyt du- 
żej liczby nowych rozwiązań, gdyż mogłoby 
się to nie spodobać fanom poprzednich czę- 
ści Civilization. Postanowiliśmy pozostawić 
rozgrywkę turową, gdyż najlepiej oddawało to 
klimat gry — czekanie na zakończenie tury, 
aby zobaczyć jak sprawy potoczą się dalej, to 
przecież esencja Civ!” 

Z tych słów łatwo jest więc wywniosko- 
wać, że Alpha Centauri nie będzie grą rewolu- 
cyjną. Tak naprawdę będzie ona subtelną po- 
prawką Civilization, wnoszącą do systemu no- 
we technologie, sposoby rozgrywki, modyfiko- 
walne jednostki militarne, teren mogący podle- 
gać zmianie oraz bardziej elastyczny sposób 
sprawowania władzy. Jedyną poważną zmianą 
jest to, że poszczególne frakcje będą w spo- 
sób zasadniczy różniły się od siebie militarnie, 
technologicznie oraz ekonomicznie. Przykłado- 
wo, Konglomerat Morgana będzie charaktery- 
zował się bardzo dobrą kondycją ekonomi- 
czną, ale ludzie żyjący w tym systemie będą 
mieli wysokie oczekiwania odnośnie stopy ży- 
ciowej, w związku z tym rozwijanie tej populacji 
będzie bardzo trudne. 


s . 
Trzódka na planecie 
Jednym z głównych utrudnień gry będzie pla- 
neta sama w sobie. Wynika to z założenia, że 
to ziemianie będą najeźdźcami. Planeta będzie 











Graficznie Alpha Centauri jest zbliżona do Civiliza- 
tion, jednak nie da się zaprzeczyć, że teren wyglą- 
da o wiele przyjemniej. 








chroniła się przed nimi wszelkimi dostępnymi 
sposobami: miejscowa flora (zastępująca za- 
nieczyszczenia znane z Civilization) będzie do- 
syć skutecznie w sposób nie kontrolowany 
przeszkadzała settlerom, natomiast miejsce 
barbarzyńców zajmą obrzydliwe robale. Rey- 
nold wyjaśnia to: „Pomysł z występowaniem 
Obcych na Alpha Centauri nie byłby zbyt wia- 
rygodny. Wyszliśmy z założenia, że bardziej in- 
teresujące będzie bezpośrednie starcie między 
zwalczającymi się frakcjami, połączone z inge- 
rencją nieznanych form życia, gdy zostaje za- 
chwiana równowaga ekologiczna planety.” 
Jedną z ważniejszych zmian w Alpha Cen- 
tauri jest engine zajmujący się tworzeniem 
kształtu planety. Każdy kwadrat ma współczyn- 
nik temperatury, wysokości, ilości kamienia 
oraz spadającego deszczu. Poza realistycznym 
wyglądem 3D jest to ważna informacja mogąca 
pomóc Ci w kształtowaniu terenu, ponieważ 
przez określone działania możesz wpłynąć na 
zmianę jego kształtu! Duży plus dla Fireaxis! 
Technologia występująca w grze jest oczywi- 
ście adekwatna do klimatu sci-fi, ale Reynolds 
zamierza korzystać także z dotychczasowego 


„Jednym z głównych utrudnień gry będzie planeta sama 
w sobie. Wynika to z założenia, że to ziemianie będą najeź- 
dźcami. Planeta będzie chroniła się przed nimi wszelkimi, 


dostępnymi sposobami.” 

























dorobku ludzkości, którego wprowadzenie w 
poprzednich częściach gry nadawało całej Ci- 
vilization niesamowitej oryginalności. „Zamie- 
rzamy zastosować spójne i znane graczom te- 
chnologie, tworzące duże uczucie wiarygodno- 
ści już na początku gry” — mówi Reynolds. 
Wraz z postępem czasu będziesz mógł zapo- 
znać swoje społeczeństwo z takimi wynalazka- 
mi, jak maszyneria kwantowa, podróże w cza- 
sie, teleportacja oraz pastylki wielkości aspiry- 
ny, smakujące jak schabowy lub chipsy. Po- 
stęp technologiczny da Ci również bezpośre- 
dni wpływ na zmiany cech jednostek militar- 


nych. Gdy wynajdziesz jedną z technologii, bę- 


dziesz mógł wybierać między różnymi typami 
elektrowni, broni ofensywnej i defensywnej, ty- 
pem poruszania się (np. na zasadzie antygra- 
witacji) oraz budować inne zaawansowane te- 
chnologicznie obiekty. Cóż można więcej po- 
wiedzieć — wydaje się, że losy Civilization spo- 
częły w odpowiednich rękach! Czekam z nie- 
cierpliwością na tę produkcję! EJ 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... 








Zastosowanie akceleratorów graficznych spowodowało, że giera wygląda naprawdę prześlicznie. (Dalej, na prawo) Oto wspomniane wątki hoganowskie wymalowa- 
ne na boku samochodu... 








Monster Truck Madness był niewątpliwie jedną z najważ- 
niejszych gier w historii Microsoftu. Czy jego sequel ró- 
wnież zasłuży na takie miano? JAMES FLYNN 





dy w redakcji pokazał się po raz pier- sokich lotów, a mianowicie Age Of Empires. pujące w grze mają teraz dwukrotnie więcej 
wszy Monster Truck Madness byłem Miałem nie lada dylemant, ponieważ wycho- polygonów, dzięki czemu samochody wyglą- 
na wakacjach. Urlop skończył się, dziło na to, że firma, która słynęła z dobrego dają wprost obłędnie, a sceneria sprawia 
wróciłem do pracy, a w biurze zasta- marketingu i częstego wydawania niezbyt wrażenie bardzo realistycznej i solidnej. Po- 
łem Jonathana oraz Marka, którzy pletli (jak perfekcyjnych produktów, zaczęła tworzyć prawiony został również poziom teksturowa- 
mi się wtedy wydawało) jakieś bzdury. Otóż prawdziwe majstersztyki. Pogląd ten wydaje nia — zmianie (na korzyść ma się rozumieć) 
goście stwierdzili, że nowe wyścigi amerykań- się o tyle prawdziwy, że Microsoft przymierza uległy nawet tekstury położone na oponach 
skich trucków, czyli produkt ze stajni Micro- się do opublikowania następcy Monster Truck poszczególnych tracków! Tak naprawdę wy- 
softu są po prostu... powalające! Oczywiście, Madness i powiem Wam coś — jest to jedna z daje się mi, że wpływ na wygląd tekstur, któ- 
jak się pewnie domyślacie, początkowo nie najbardziej oczekiwanych przeze mnie pozy- rymi są obłożone samochody, miała amery- 
dowierzałem im. Jednak po kilku godzinach cji na rynku giercowniczym. kańska liga wrestlingu (wiecie, napis na truc- 
ostrego grania, musiałem bezstronnie przy- 5 ku w stylu Hulk Hogan i wielka łapa jakiegoś 
znać, że programiści Microsoftu odwalili po Rasowa graficzka neandertalczyka ;-). Oczy- 










prostu kawał dobrej roboty. Stawiałem sobie Grafika MTM2 jest prawdopodobnie najwięk- 


tylko jedno pytanie: czy firma ta zaczyna szą zmianą, jaka zaszła w programie w cią- 
wchodzić przebojem na rynek gier kompute- gu 18 miesięcy. Microsoft zaimplemento- 
rowych, czy MTM był tylko tzw. łutem szczę- wał w grze obsługę bardzo dużej liczby 
ścia? Pamiętajcie, że Microsoft wyprodukował akceleratorów, dzięki cze- 


również inną gierę, która była naprawdę wy- mu prawie każdy 
będzie mógł obe- 
jrzeć sobie Monste- 

F = ra 2w pełnej krasie 
KEOW [IEC LT EH LIL (WOS z efektami ustawiony- 
Jak wiadomo jeden z najbardziej oczekiwanych mi na full. Zastoso- 
produktów Microsoftu jest właśnie w fazie two- wanie obsługi akce- 
rzenia. Informacje, które tu podaliśmy, są jak na leracji grafiki zmie- 
razie jedynymi dostępnymi. Kolejnych spodzie- | niło definitywnie wy- 
wajcie się w nadchodzących wydaniach PCG PL. gląd tego programu. 
Wszystkie modele 
trójwymiarowe wystę- 
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„Każde uderzenie w inną bryczkę z przodu, boku, tyłu lub 
góry będzie wyraźnie widoczne zarówno na trucku kierowa- 
nym przez Ciebie, jak i Twojego przeciwnika.” 


wiście, zastosowanie obsługi większości do- 
palaczy trójwymiarowych spowodowało, że 
gra przeszła wielką ewolucję na płaszczyź- 
nie efektów graficznych. Najczęściej spoty- 
kanymi i najlepiej wyglądającymi są lig- 
htsourcing oraz refleksy świetlne wykonane 
w czasie rzeczywistym. Dzięki temu, że trasy 
zaprojektowano tak, aby było na nich jak 
najwięcej luster wody, wymienione efekty wy- 
glądają wprost fantastycznie! Kolejną cieka- 
wą innowacją zastosowaną w Monster Truck 
Madness 2 są w pełni deformowalne samo- 
chody. Każde uderzenie w inną bryczkę z 
przodu, boku, tyłu lub góry będzie wyraźnie 
widoczne zarówno na trucku kierowanym 
przez Ciebie, jak i Twojego przeciwnika. Na 
razie jeszcze nie wiadomo (ponieważ istnieje 
taka możliwość) czy owe stłuczki będą wpły- 
wały na wydajność samochodów (coś a la 
Daytona) — szkoda by jednak było, gdyby 
programiści zrezygnowali z zaimplemento- 
wania tego bajeru... 


Pozytywne sprzężenia 

Brygada pracująca nad Monster Truck Ma- 
dness 2 ma ręce pełne roboty. Programiści 
zwrócili szczególną uwagę na możliwie naj- 
bardziej realistyczne odwzorowanie fizyki pro- 
wadzenia tych oryginalnych samochodów. 
Jednym z największych problemów było wia- 
rygodne oddanie specyfiki jazdy wielkim sa- 


mochodem o bardzo dużej mocy po bardzo 
nieregularnym podłożu. Programistom z 
Microsoftu bardzo zależało na tym, aby pro- 
wadzenie to ułatwić (gdyż w rzeczywistości 
jest to bardzo trudne), dzięki czemu giera bę- 
dzie bardziej przystępna. Z tego co dane mi 
było doświadczyć wygląda na to, że dzięki za- 
implementowaniu akceleracji grafiki, pomysł 
ten został urzeczywistniony. 

Inną dosyć interesującą wiadomością 
jest to, że Monster Truck Madness 2 będzie 
obsługiwał joysticki ze sprzężeniem zwrotnym 
(tzw. force-feedback), dzięki czemu prowa- 
dzenie pięknie wykreowanej i zachowującej 
się bardzo naturalnie bryczki będzie jeszcze 
większym przeżyciem. Fizyka jazdy jest realna 
do tego stopnia, że wpływ na kierowanie bę- 
dzie miał nawet stan opon Twojego samocho- 
du! Na trasie będzie można natknąć się na 
różne warunki atmosferyczne: lód, deszcz, 
śnieg oraz (jeśli będziesz miał szczęście) pa- 
lące słoneczko. Oczywiście abyś nie czuł się 
osamotniony w swoich zmaganiach z kompu- 
terem dzięki Internetowi będziesz mógł poba- 
wić się ze swoimi kolegami. 

Przez wiele |at wiedza Microsoftu na te- 
mat tworzenia gier była po prostu beznadziej- 
na. Monster Truck Madness 2 udowadnia, że 
takie twierdzenie należy schować już do lamu- 
sa. MTM 2 możemy spodziewać się pod ko- 
niec bieżącego roku... eg 


a 


(U góry) Wspaniałe efekty świetlne czekają na 
Ciebie! (Środek) Podczas gry spędzisz wiele cza- 
su w powietrzu... (Niżej) Bardziej praktyczny wi- 
dok z wnętrza samochodu. 
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osta Mesa w Los Angeles nie jest 
zdecydowanie miejscem na wielkie 
wydarzenie. Brak tu wielkomiejskie- 
go ruchu, migających neonów i zaka- 
zu palenia w miejscach publicznych. Jednak 
dzięki firmie Squaresoft oraz czystym i nowo- 
czesnym biurom South Coast Drive, Costa 
Mesa ma w sobie coś z mesjanistycznej natu- 
ty. Dlaczego? — mógłbyś się zapytać. Sprawa 
jest prosta — odpowiedziałbym — nadchodzi 
Final Fantasy VII, a jego pojawienie się po- 
ciągnie za sobą przewrót rzeczywistości kom- 
puterowej. Wszystkie obowiązujące dotych- 
czas normy ulegną całkowitej dewaluacji... 
Zapewne sporo słyszałeś o FFVII (chyba 
że rok 1997 spędziłeś w dźwiękoszczelnej ko- 
morze z zatyczkami w uszach) najczęściej w 
połączeniu ze słowami Sony oraz PlayStation. 
Nic w tym dziwnego, ponieważ Final Fantasy 
VII jest najlepiej sprzedającą się grą na Playa 
= jak dotąd udało się ją zepchnąć w liczbie 
3,2 mln egzemplarzy!. Jest to niewątpliwie 
dużo, biorąc pod uwagę fakt, że to tylko 
siódma część wielkiej serii i jednocześnie je- 
dyna, sprzedawana na terenie Europy. 
Jednak wstrzymaj w tym momencie swo- 
ją złość skierowaną na producentów (jak ONI 
mogli nam to zrobić — pominęli prawie całko- 
wicie Europę!) — można im darować to „po- 





Oto najbardziej lubiana gra na świecie. Zwiedzaj, walcz, i zachwycaj się pięknem oraz stylem tego produktu. 





„Całość można by najlepiej określić jako niezbyt futurystyczne sci-fi/fantasy, 
inspirowane verne'owską epoką pary wodnej i nazwać to steampunkiem”. 





FFVII nie jest logiczną kontynuacją wyda- 
rzeń z poprzednich Finalów. Co więcej — 
żadna z części nie jest powiązana ze sobą 
jeśli chodzi o wątek fabularny. Jest to ce- 
lowe zamierzenie firmy Square, mające za- 
pobiec popadaniu w schematy oraz utrzy- 
maniu świeżości kolejnych odcinków Final 
Fantasy. Mimo tego odgórnego założenia, 
w FFVII znajdziemy kilka stałych elemen- 
tów, pojawiających się w poprzednich czę- 
ściach tej wspaniałej gry. Obserwując tę 
wielką sagę nie sposób nie dostrzec jednej 
pozytywnej tendencji — wywodząca się z 
jednej idei, każda kolejna opublikowana 
część FF podlega coraz większemu postę- 
powi z punktu widzenia technicznego. Jej 
pierwsze wydania jeszcze na NES oraz 
SNES były tylko preludium do stworzenia 
już na PlayStation jednej z najbardziej za- 
awansowanych technicznie gier dostęp- 
nych obecnie na rynku. 





tknięcie”, gdyż właśnie uraczyli (czy raczej 
uraczą) nas jedną z najwspanialszych na 
świecie gier. Niezwykle intrygująca fabuła, 
wspaniały, zakręcony system walki przepeł- 
niony niezwykle efektywnymi i efektownymi 
pirotechnicznymi zaklęciami, mnogość i róż- 
norodność podgier zbudowanych tak, iż po- 
wrót do głównego wątku jest bardzo płynny 
oraz spójność gry są wprost oszałamiające 
(Phi! Też mi coś — Jim). I to do tego stopnia, 
że całkowicie zmieniłem pogląd na świat gier 
role-playing, ponieważ jestem pewien, iż 
FFVII zmieni go definitywnie. 


1y mitu 





Narodzii 
Kto jest odpowiedzialny za wyprodukowanie 
i zesłanie na nasze twarde dyski tej rewolu- 
cyjnej gierki? To Squaresoft, który zajmuje 
się produkcją, marketingiem oraz dystrybucją 
gier Square Co Ltd. w Północnej Ameryce. I 
chyba nie posunęlibyśmy się do herezji, 
twierdząc, że firma ta zrobiła to samo dla wi- 
zerunku Japonii, jako producenta gier, co 
zrobił Id dla Stanów Zjednoczonych w tej sa- 
mej kwestii. Tak więc Squaresoft jest odpo- 
wiedzialny za konwersję FFVII na PC (3 gru- 
dnia ubiegłego roku Eidos ogłosił, że uzyskał 
prawo do jego dystrybucji na zasadzie 
wyłączności), a — trzeba dodać — nie 
jest to zadanie łatwe. Należy bowiem 
uwzględnić fakt, że oryginał powstał 
na PlayStation, tak więc nie ma mowy 
o praktycznie bezpośrednim (z nie- 
wielkimi zmianami) przeniesieniu 
kodu na PC. 

Proces rekodowania za- 
czął się już ponad rok 


Ę 
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temu i jest już praktycznie w końcowym sta- 
dium. Wyobraźcie sobie, że oryginał był two- 
rzony ponad rok przez grupę złożoną (uwaga 
— to nie pomyłka) ze stu ludzi!!! Na szczę- 
ście zespół zajmujący się konwersją Final 
Fantasy VII będzie wspierany przez członków 
japońskiego teamu... Ta niewątpliwie potężna 
gierka w wersji na Playa została wciśnięta 

na trzy krążki (bardzo prawdopodobne jest 
to, że na peceta będzie wydana na czterech), 
które zawierają ponad 60 minut sekwencji 
wideo. Trzeba od razu zaznaczyć, że nie jest 
to tylko i wyłącznie bajer — filmiki są bardzo 
istotną, integralną częścią gry. Dla przecięt- 
nego gracza jest to niewątpliwie połączenie 
przyjemnego z pożytecznym, gdyż sekwencje 
wideo są wykonane na niezwykle wyso- 

kim poziomie. 


Można by zadać sobie pytanie — dzięki cze- 
mu Final Fantasy VII zdobył taką popular- 
K ność oraz rzesze oddanych fa- 
dg nów? Co takiego ma w sobie ta 
A gra? Tak, to prawda, że jest bar- 
dzo rozbudowana i wyko- 08” 
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Zaklęcia „przywołujące” są wykonane rewelwcyjnie - grafika ma dwa razy większą rozdzielczość niż na PSX-a. 


CJ m MP 
Cv 
203; 343 


ALI I3 

Barret | zdł Goli 
ic | ACR 
Aerith PEM 


Só 
rrzraJin 

5219/6500_ 
6177/8200 _ 


Ciekawe co znajduje się w środku. 





nana z niezwykłym rozmysłem, ale przecież 
dla weteranów role-playing nie jest to chyba 
jakaś szczególna właściwość? I tu tkwi pro- 
blem! Jest to cecha, której obecnie już nie 
spotyka się w grach — pamiętają o niej tylko 
prawdziwe dinozaury, a te jak wiadomo są na 
wymarciu. Final Fantasy VII to rzecz warta 
uwagi dla wszystkich fanów gier tego typu, 
którzy spędzają wiele czasu nad miernotami 
lub przeciętniakami i nie widzą w tym nic 
nienormalnego, twierdząc, że „tak to już jest 


— nie ma genialnych gierek”. Wszyscy już 
chyba zapomnieli, jak wspaniale jest zanurzyć 
się w perfekcyjnie wykreowanym świecie z 
niesamowicie wciągającą fabułą powodującą, 
że z zapartym tchem i głośnym biciem serca 
czeka się na to co stanie się za chwilę. Ran- 
dy Fujimoto zastępca szefa wydziału devolo- 
perskiego Squaresoftu wiąże takie nadzieje z 
powstawaniem Final Fantasy VII: „Tak, je- 
stem bardzo mocno przekonany o tym, że w 
dzisiejszych czasach gracze usilnie szukają 
produkcji, która wciągnęła by ich bez reszty, 
wyrywając im spory fragment z życiorysu. 
Aby zaspokoić ich potrzeby, musimy wykonać 





Ups! Jakby trochę śmieszna sytuacja... 





Projekt Final Fantasy zawiera kilka cieka- 
wych posunięć mających na celu doprowa- 
dzenie Square'u do światowej dominacji na 
rynku gier z gatunku fantasy. Firma to po 
odniesieniu wielkiego, finansowego sukce- 
su dzięki Final Fantasy VII zdecydowała się 
— specjalnie dla posiadaczy PC — na 
wydanie bombowego FFV, znanego dotych- 
czas tylko ze SNES-a. W ten sposób Squa- 
re po raz kolejny podejmie się zadania 
konwersji gry z konsoli na peceta. Ktoś 
mógłby się zapytać „No dobra, ale dlacze- 
go akurat piąta, a nie szósta część?”. Ran- 
dy Fujimoto odpowiedział nam na to 
pytanie — „Uważam po prostu, że FFV ma 
lepszą fabułę niż szósta część tej gry!”. 
Niestety, najprawdopodobniej grafika po- 
zostanie taka sama jak w oryginale! Squa- 
re zajmie się pracą nad tym projektem 
dosłownie na dniach. 

Inną ciekawostką ze świata FF jest to, że 
Square przymierza się do filmu opartego 
na idei świata FF. Jest to historia niezależ- 
na od fabuły gier, a uczestniczyć w niej bę- 
dą prawdopodobnie postacie z FFVII. Film 
będzie opublikowany najpierw w USA, 
jednak jak dotąd nie wiadomo przez kogo... 
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wszystko na najwyższym poziomie.” 
Założenie to Square realizuje bardzo 
konsekwentnie. Głównym bohaterem Final 
Fantasy VII jest Cloud Strife — blondasek z 
wielkimi pukawami. W wypełnianiu 
zadania pomagają mu Tifa Loc- 
khart (ekshostessa z podrzę- 
dnej knajpy, która uległa nie- 
zwykłej przemianie w „wojo- 
wnika za wolność”), Aeris 
Gainsborough (tajemniczy, 
używający magii sprzedaw- 
ca kwiatów), podobny do 
B.A. z „Drużyny A” Garret 
Wallace i wiele innych 
„grywalnych” postaci. 
Podczas tworzenia fa- 
buły oraz kreowania 
postaci, ludziom z Squa- 
resoftu szczególnie zależało 
po pierwsze na: możliwie 
najbardziej realistycznym od- 
wzorowaniu klimatu 
nadchodzącej, wielkiej 
katastrofy (patrz ram- 
ka: Kogo trzeba 
obić?!) i umieszczeniu 
Ciebie w perspektywie tego zdarzenia, 
zaś po drugie na wykreowaniu bardzo 


























złożonych postaci i wprowadzeniu między ni- 
mi dość skomplikowanych relacji i powiązań. 
Kluczowymi postaciami w Final Fantasy VII 
są oczywiście Cloud, Tifa oraz Aeris stano- 
wiący klasyczny trójkąt. 
„W tym momencie 
dochodzimy do 
sprawy przezna- 
czonej raczej dla 
dorosłych”, mówi Son 
Ton, czyli Senior Sof- 
tware Engineer Squaresoftu. 
Tak, tak — nie przesłyszeliście się! W Fi- 
nal Fantasy VII przewija się wątek eroty- 
czny, aczkolwiek warto nadmienić, że jest 
on bardzo subtelny. Jednak wiele dialo- 
gów skonstruowano tak, że ludzie tworzą- 
cy tłumaczenie z wersji japońskiej zastana- 
wiali się co można, a czego nie można 
„przepuścić”... Zapytany o to Fujimoto wy- 
jaśnił (z niezwykle poważną miną i diabel- 
skimi iskierkami migoczącymi w oczach) 
tę sprawę następująco: „Nie ma w tym 
nic złego, jeśli ludzie chcą to kupo- 
wać”. Tłumaczenie to przekonało 
nas całkowicie... 
Gra zawiera kilka elementów, które 
przy odrobinie wysiłku można by na- 





Cloud Strife to typ macho-równiachy. Blond włosy, niebieskie oczy, perfekcyjna rzeźba ciała, nienormal- 
nie wielkie spluwy — jest to niewątpliwie uderzenie w płeć przeciwną... Postanowiliśmy zebrać do kupy - 
wszystkie bardziej znane postaci z gier, aby przyjrzeć się co je odróżnia, a co mają ze sobą wspólnego. 


o "A także gościnnie na ła- 
Bohater Monkey Island. Niekwestionowany lider Znany wszystkim jako łow- Znany z Abe's Oddysee. Je. mach PC Gamera PL pro- 
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egzekucją łobuzerii. 





zwać rasistowskimi. Najlepszym przykładem 
może być Garret, który czerpie pełnymi gar- 
ściami z postaci B.A. Baracusa i ze swoim 
„Zamknij się głupolu!” stanowi umacnianie 
stereotypu czarnoskórego człowieka jako 
umięśnionego, prostackiego, ale w sumie po- 
rządnego mieszkańca biednej dzielnicy mu- 
rzyńskiej., Wspomniany Garret jest przywódcą 
Avalanche, czyli opozycyjnej frakcji militar- 
nej, mającej zniweczyć megalomańskie plany 
Shinry. Spytaliśmy się Sona Tona jak to jest 
z inspiracją postaci Garreta Baracusem: „Nie 
sądzę, aby podobieństwo było zamierzone — 
w końcu projektanci byli Japończykami” od- 
parł. „Nie da się jednak ukryć, że jest to 
rzecz, która jeszcze przez jakiś czas będzie 
rozdrapywana przez ludzi z branży kompute- 
rowej”. Cóż, może i nie miałbym takich skoja- 
rzeń, ale wielka spluwa umieszczona na, a 
właściwie zamiast lewej ręki na pewno nie 
świadczy o wielkim intelektualiźmie jej posia- 
dacza. Hmmm.... Trochę zboczyłem z główne- 
go tematu. Czas więc do niego powrócić! 





Zaraz, zaraz — czy to nie jest Ufny Robin? 





Rzut okiem 

Wspomniane elementy to nie jedyne, silne 
wpływy kultury japońskiej na tę produkcję. 
Final Fantasy VII na płaszczyźnie graficznej 
wyraźnie i jednoznacznie zahacza o klimaty 
Anime (charakterystyczne postacie i efekty 
wizualne), tak ostatnio popularne w Japonii i 
niezwykle szybko odbijające się na kulturze 
europejskiej. W grze jest sporo motywów z 
kultury zachodniej, ale są one tylko dodat- 
kiem do typowo wschodniej stylistyki. Całość 
można by najlepiej określić jako niezbyt futu- 
rystyczne sci-fi/fantasy, inspirowane ver- 
ne'owską epoką pary wodnej i nazwać to 
steampunkiem. Wiele z bardzo ciekawych 
produkcji naszych wschodnich przyjaciół nie 
zdobyło popularności w kulturze Zachodu. 
Spowodowane to jest wieloma czynnikami: 
barierami kulturowymi, częstym zamiesza- 
niem związanym z procesem wydawniczym 
albo po prostu ignorancją ze strony prasy 
(najlepszym przykładem może być w tym mo- 
mencie Mischief Makers na N64). W związku 
z tym zapytaliśmy Randiego Fujimoto, dlacze- 
go Square zdecydował się na publikację tej 
gry w Europie. Czy był to przypadek, czy mo- 
że starannie przemyślany ruch? Randy wyjaś- 
nił to następująco: „Wraz z każdym pojawie- 
niem się nowego odcinka z serii FF jego 
sprzedawalność systematycznie rosła. Dla nas 
oznaczało to, że kultury Wschodu i Zachodu 
powoli ulegają procesowi ujednolicenia, stwa- 
rzając tym samym coraz większy rynek zbytu. 
Warto także pamiętać o tym, że duża część 
dorobku kulturowego Japonii pochodzi 
wprost od Stanów Zjednoczonych!”. O wypo- 
wiedzenie się w kwestii aspektu wizualnego 





gry poprosiliśmy Ainsleya Harrieta. Używając 
uniwersalnego „języka pokarmów”, tak oto 
opisał graficzny styl Final Fantasy: wielki, 
czarny kocioł wypełniony gotującą się potra- 
wą jambalaya poprzetykaną głowami ryb z 
wbitymi przez dzieci szpikulcami. Jak później 
nam powiedział, to i tak nie wyczerpuje cał- 
kowicie kwestii, która mogłaby urosnąć w 
krótkim czasie do beletrystycznej powiastki. 
Nie wątpię, że tak jest! 


Piekielne powiązania 
Nie wyłamując się z tradycji prawidłowych 
konwersji Square zapewnia, że nie będzie róż- 
nic w sposobie rozgrywki oraz fabule między 
wersjami Final Fantasy VII na PC i PlaySta- 
tion. Wydanie na peceta wydaje się być na- 
prawdę dobre — właściwie lepiej byłoby nie 
opisywać tego i poczekać, aż zobaczycie FFVII 
na własne oczy (nie dziwcie się, że aż tak eks- 
cytuję się tą grą, w końcu w naszym siostrza- 
nym PlayStation Magazine otrzymała ona 
maksymalną liczbę punktów, a ludziom z PSM 
nie często zdarzają się takie wybryki!). Przed- 
stawię Wam tylko kilka znaczących faktów. 
Dzięki konwersji z PlayStation na PC Fi- 
nal Fantasy VII zyska sporo w kwestii roz- 
wiązań technicznych. Graficzka jest prawie 
perfekcyjna i znacznie bardziej kolorowa niż 
oryginał, no i oczywiście całość jest zrealizo- 
wana w znacznie większej rozdzielczości. A 
ponieważ to PC a nie konsolka, wszystko 
śmiga znacznie szybciej i bardziej płynnie niż 
na PlayStation. Squaresoft zadbał także o to, 
aby w tle znajdowało się więcej obiektów. 
Podrasowano również tekstury i zastosowano 
sporo bajerów, m.in. takich jak przezroczy- 
stość. Z tego co dane mi było zobaczyć,  oe- 
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Final Fantasy VII podobnie jak Tardis jest niewiarygodnie rozbudowany. Tyle że Tardis nie zmieścił się na trzech dyskach! Japończycy to jednak sprytne bestyjki! 


Zapewne chcielibyście poznać chociaż w 
skrócie fabułę Final Fantasy VII, niepraw- 
daż? Shinra Inc. to wielka, zła korporacja 
(czy wielka korporacja może być w ogóle 
dobra?), która pragnie „wyssać” energię 
kłębiącą się w planecie i wykorzystać ją do 
swojego planu zawładnięcia wszechświa- 
tem (co w tej sytuacji jest niewątpliwie 
lepszą wiadomością dla mieszkańców tejże 
planety niż całego wszechświata :-). Oczy- 
wiście Ty jako wielki buntownik, walczący 
o sprawiedliwość, przeciwstawiasz się 
temu. Wcielasz się więc w postać Clouda 
eks-żołnierza Shinry i wraz z gromadką 
przeróżnych niekonwencjonalnych typków 
postanawiasz zrobić wielką zadymę, mają- 
cą na celu zniszczenie tejże organizacji. 
Na pierwszy rzut oka fabuła nie wydaje się 
zbyt skomplikowana, ale to tylko pozory. 
Tak naprawdę gra jest bardzo skompliko- 
wana, przepełniona potyczkami, zagadka- 
mi, dramatyzmem, a czasami elementami 
erotycznymi. Oczywiście nie znaczy to, że 
tak jest cały czas, ale na nudę podczas 
rozgrywki narzekać nie powinniśmy... 
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wygląda na to, że Squaresoft zamierza tak 
wykorzystać specyficzne cechy peceta, aby 
maksymalnie ulepszyć wersję Final Fantasy 
VII opracowywaną na tę platformę. Jednym z 
takich ulepszeń będzie na pewno znacznie 
lepszy i wygodniejszy system zapisu stanu 
gry. Oczywiście większość zaawansowanych 
możliwości będzie dostępna po zastosowaniu 
akceleratora graficznego, ale od nikogo nie 
usłyszeliśmy zdania w rodzaju „aby nacieszyć 
się tą gierką będziesz musiał mieć dopałkę”. 
Minimalne wymagania sprzętowe zatrzymają 
się najprawdopodobniej na symbolu P166. 
Fujimoto i Son Ton pozwolili położyć 
nam nasze brudne łapska na klawiaturach 
komputerków, byśmy mogli jako jedni z pier- 
wszych spróbować rozgrywki w Final Fantasy 
VII. Pozwolono nam m.in. obejrzeć sekcję bit- 
wy oraz tzw. sub-games, czyli wspominane 
wcześniej podgry. Mieliśmy okazję rozegrać 
trzy podgry (wszystkie były jeszcze w trakcie 
opracowywania) i muszę stwierdzić, że wyglą- 
dały one wprost zabójczo, a prędkość klatek 
na sekundę (FPS) głęboko zapadła w mojej 
łepetynie. Jednym z takich powalających frag- 
mentów gry jest superszybka przejażdżka po 
industrialnej autostradzie, połączona z roz- 
wałką wrogów. Jednak najbardziej intrygują- 
cym elementem Final Fantasy VII, na jaki 


natknęliśmy się, jest niewątpliwie malutka 
gierka w stylu... C£C. Twoim zadaniem jest 
utrzymanie obrony poprzez odpowiednie 
ustawienie określonych jednostek. Jest to 
oczywiście maksymalnie uproszczona forma 
gry strategicznej, ale mogę Was zapewnić, że 
wykonano ją naprawdę wzorowo (np. tylko 
określony typ jednostek, najlepiej broni się 
przed innymi, wrogimi) i jeszcze bardziej 
wzmaga ona w człowieku uczucie chęci zagra- 
nia w pełną wersję Final Fantasy VII. 


Fantastyczna walka 

System walki to element gry, który spowodo- 
wał, że nasz ślinotok zabrudził niewiarygo- 
dnie czyste dywany w siedzibie Squaresoftu 
(jak oni to robią — czyżby lewitacja?). Z te- 
chnicznego punktu widzenia jest to system 
oparty na turach, połączony z rozgrywką w 
czasie rzeczywistym. Square nazywa to po 
prostu „Active Time Battle”. Kluczowy jest to 
wskaźnik Limit, który podwyższa się, gdy 
nasz bohater jest często atakowany lub odno- 
si rany. Gdy wskaźnik dojdzie do maksa, po- 
stać atakuje ze zwielokrotnioną siłą. Fujimo- 
to wyjaśnił nam jeszcze kilka innych zasad 
walki, ale wydawało nam się to tak pogmat- 
wane, że w końcu zlitował się nad nami, wi- 
dząc nasze głupie miny, i pozwolił sprawdzić 
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nam system bitewny w praktyce. Do wyboru 
mieliśmy wszystkie możliwe bestie oraz za- 
klęcia. Po wielkiej wrzawie spowodowanej do- 
niosłością chwili oraz późniejszej, spokojnej 
naradzie, jako cel wybraliśmy finałowego bos- 
sa, Sepheiroth, a do jego eliminacji jedno z 
najsilniejszych zaklęć — Knights of The 
Round (idź na całość, idź na całość...). Gdy 
przymierzaliśmy 
się do walki Fu- 
jimoto powie- 
dział: „W Final 
Fantasy VII po- 
trzebowaliśmy cze- 
goś co odróżniłoby 
ją od innych gier. 
Tym czymś są właś- 
nie wspaniałe poty- 
czki oraz bitwy.”. Zagra- 
liśmy i możemy przyznać ra- 
cję temu człowiekowi — nie bę- 
dziemy Wam jednak zdradzać jak 
wygląda aktualnie Sepheiroth (jedne- 
go możecie być pewni — to cholerny 
brzydal) oraz rzucanie wyżej wymie- 
nionego zaklęcia. System bitewny 
można określić samymi superlatywa- 
mi. Jego niewątpliwym atutem jest je- 
go duża elastyczność i rozbudowanie. 
Duża różnorodność ustawień wynikła 
z koncepcji budowy owego systemu 
powoduje, że może zdarzyć się prakty- 
cznia każda sytuacja znana z praw- 
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dziwych bitew. W grze występuje sporo sta- 
łych miejsc, w których zawsze toczone są po- 
tyczki, jednak, aby nieco urozmaicić eksplo- 
rację oraz rozwiązywanie zagadek, w grze 
wprowadzono przypadkowe generowanie bi- 
tew. Nie wiesz ani kiedy, ani gdzie rozegrają 
się. Oczywiście istnieje prawdopodobieństwo, 
że potyczka może przydarzyć się w najmniej 
oczekiwanym i pożądanym momencie lub, iż 
zostanie rozpętana właściwie bez jakiegoś 
szczególnego powodu. Na szczęście, na pod- 
stawie tego co widzieliśmy można stwier-' 
dzić, że w praktyce działa to bardzo 
dobrze, znacznie podnosząc grywal- 
ność całego produktu. Podsumowu- 
jąc ten element gry, wywarł na 
nas bardzo, ale to bardzo po- 
zytywne wrażenie. 


Nie zapominaj 
o jakości... 


FFVII w wersji na PC zostanie 
wydane w okolicach maja. 
„Wersja beta będzie już w 
kwietniu!” twierdzi Son Ton. 
Oczywiście nie omieszkaliśmy 
się zapytać jak bardzo rozbudo- 
wana będzie ta produkcja. 
„Przejście FFVII od po- 
czątku do końca zajęło mi 
około 70 godzin. A znam tę grę od podszew- 
ki!”. Hmmm... Trzeba przyznać, że robi to 
wrażenie — FFVII wydaje się być olbrzymia! 


Jest to spowodowane tym, że w głównej grze 
istnieje bardzo dużo — znacznie więcej niż po- 
czątkowo myśleliśmy — dodatkowych questów 
oraz podgier. Najlepszym przykładem może 
być zdobycie wspomnianego wcześniej zaklę- 
cia Knights Of The Round, które tak napraw- 
dę jest bardzo rozbudowaną podgrą. Jeśli 
wcześniej nie grałeś w FFVII, jej ukończenie 
zajmie Ci prawdopodobnie około 150 godzin. 
Musicie przyznać, że to dobry wynik — już te- 
raz szykujcie kawę na nocne giercowanie! 

Na zakończenie spytaliśmy się o to w ja- 
kie gry, w wolnych chwilach, grają chłopaki z 
Squaresoft? „Bardzo popularny jest u nas sie- 
ciowy Warcraft — znamy go na wylot. Naszym 
zdaniem, to jedna z najbardziej interesują- 
cych gier na PC.” A jakieś inne? „Ach, tak — 
Riven. Słyszałeś coś o tym?”. Cóż, panowie ze 
Squaresoft próbowali nas jakoś zagiąć, ale 
niestety, nie udało im się to... 
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środku olbrzymiej widowni ring, oto- 
czony rozwrzeszczanymi tłumami. Na 
ring wkracza czterech zawodników: Pe- 


ZAPOMNIJCIE O WALCE FOREMAN KONTRA ALI — PRAW- S A ROSZ e 


DZIWA WALKA STULECIA ODBYWA SIĘ WŁAŚNIE TERAZ 
NA ZAKRWAWIONEJ ARENIE, JAKĄ JEST BRANŻA GIER miHasao Mojo la 
WIDEO. POWSTAJE JEDNAK PYTANIE: KTÓRY Z TYCH nabuzowany energią, agresją i pierwotnym 
CYFROWYCH OSIŁKÓW WYPROWADZI NAJLEPSZEGO ; REZ N 
SIERPOWEGO — NASZ DZIELNY PIĘŚCIARZ PC CZY TEŻ pewnie). Pecet udaje się do jednego narożnika. 
BANDA KONSOL NAJNOWSZEJ GENERACJI? JEST TYLKO aka | a 
JEDEN SPOSÓB, BY SIĘ O TYM PRZEKONAĆ. PC GAMER dopełniają obrazu. Sędzia wchodzi na ring. 
WEPCHNĄŁ ICH WSZYSTKICH NA RING, ABY ZACZĘLI ZE 0 Pawi 


SOBĄ WALCZYĆ. KEITH STUART tych, którzy oglądają tę walkę w zaciszu os” 
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8 ty był mesź ogra 
ape usterki | natury fizycznej. Był uzależ- 
jony odłyskietek„Co ograniczało j jego 
ożliwości obsł giwania naprawdę dobrych 
gięraJego system komunikacji wewnętrznej 
' oparty na VL Bus*był powolny, a wygląd w 


Klasyczne gry na PC, takie jak Quake, to poziom, 
który Saturn potrafi osiągnąć (powyżej), ale już 
Quake II rozkłada go na łopatki. 
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U m:[ by 4. > NIGW: 


GA nie zjednywał mu entuzjazmu tłumów. 
4ktyczfie był w marnej formie. 
Ale popracował nad sobź? Pecet jest 
j pełni wyposażony w czytnik 
fikę SVGA, a także port PCI — 
plastycznej, która na począt- 
PPUsunęła dokuczliwe problemy z VL 
Bus. Jest również trenowany przez Microsoft, 
jedną z najważniejszych osobowości w bran- 


- ży. Microsoft wyposażył PC w serię interfej- 


sów DiregtX, które znacznie poprawiły j jego 
możliwości 3D, co dziś jest jednym z kluczo- 
wych problemów. Mówiąc.krótko, jest to 
obecnie znacznie mocniejszy i bardziej wy- 
specjalizowany zawodnik niż dotychczas. Na 
stanowisku sprawozdawcy jest tu dziś ze 
mną Ilan (imię zmieniono dla potrzeb tego 
artykułu), jeden z wiodących brytyjskich pro- 


jektantów gier. Powiedz Ian — czyż to nie 
istotna przemiana tego zawodnika? 


Ian: To prawda Bob. Po tych wszy- 
stkich operacjach, jakie przebył w ciągu 
ostatnich lat, więcej w nim nitów i śrub niż 
mięśni — połatane wszystko tablicami grafi- 
cznymi, kartami dźwiękowymi, akceleratora- 
mi 53D itp. itd. Ale jego siłą jest właśnie ta 
zdolność do adaptacji. To naprawdę pię- 
ściarz nad pięściarzami. 

Sprawozdawca Bob: Zgadza się, a co 
myślisz o PlayStation? 

lan: Pamiętam jak ten młodzieniec 
wkraczał na ring, w obcisłym szarym stroju, 
z błyskawicznymi ruchami — nic nie mogło 
go powstrzymać. Fani go adorowali, a są- 
dząc po masach ludzi wciąż stojących w ko- 
lejkach na zewnątrz — adorują go do dziś. 
Ale wydaje się, że stracił trochę animuszu i 





OSŁONIEY,, 


Sp odstarzały mistrz musi-zmagać się. 
z techniczitłaj.n om: zystojnego 
młodzieńczego NO4 <ćak jak dobre 
wino, dojrzewa z wiekie 
ż Sprawozdawca Bob: Przepraszam że 
przerywam Ian, ale wygląda na to, że zaraz 
zacznie się pierwsza runda. 

Sędzia: Panie i panowie! W niebieskim 
narożniku, ważący 1500 funtów Pentium 
200 MMX! (Nieśmiałe wiwaty z widowni). 
W czerwonym narożniku, ważący razem nie- 
spełna 380 funtów PlayStation, N64 i Sa- 
turn! (między chichotami ledwie słychać 
przytłumiony aplauz). Drodzy młodzieńcy, 
walka ma być czysta, żadnych ciosów poni- 
żej pasa, żadnego gryzienia i porównywania 
cen. Czy to jasne? 

(Pięściarze przytakują. Rozbrzmiewa 
gong, sygnalizując początek pierwszej rundy.) 


Sprawozdawca Bob: W trakcie 
pierwszej rundy wszyscy trzymają 
wysoko gardy i nikt nie chce pier- 
wszy popełnić błędu. Skoro oni 
bawią się w ciuciubabkę, poroz- 
mawiajmy z ludźmi, którzy fakty- 
cznie pracują nad tymi pięściarzami. Pytam 
Johna Whyte, dyrektora technicznego DMA i 
szefa zespołu Body Harvest — wiem, że w tej 
grze skłaniasz się ku konsolom. Dlaczego? 
John: Tak, Bob. Konsole są lepszymi 
zawodnikami, bo kiedy z nimi trenujesz, to 
wiesz, że gra jest dokładnie taka, jak zamie- 
rzał producent. Przy konsolach nie musisz 
stosować ostrzeżenia „wygląd ekranów może 
się różnić od reprodukcji na pudełku”. 
Sprawozdawca Bob: Hmm, to jeden 
punkt widzenia, John, ale myślę, że Twój 


kolega z DMA, kierownik zespołu Grand 
Theft Auto, Keith Hamilton, nie zgodzi się 
z tym? Czy mam rację Keith? 

Keith: Tak jest, Bob. Pecety są z pe- 
wnością łatwiejsze i tańsze w opracowywa- 
niu niż konsole. Nie ma bałaganu z kompi- 
latorami krzyżowymi, kablami, maleńką pa- 
mięcią i ograniczoną mocą procesora — je- 
dynie kompiluj i uruchamiaj, korzystając z 
któregokolwiek gotowego systemu. Z tego 
powodu, a także z powodu ogromnej liczby 
istniejących Pecetów, ogromna jest ilość gier 
opracowywanych na Pecety. Pecety zawsze 
będą obecne w domach i biurach, a póki 
tam będą, to zawsze będzie zapotrzebowa- 
nie na gry — w odróżnieniu od konsol, u 
których co tydzień pojawia się nowy, nie- 
kompatybilny z pozostałymi format, a stary 
zdycha. Pecet jest jedynym zawodnikiem, 
który pozostanie na ringu! 

Sprawozdawca Bob: Widzieliście to! 
Jakby na potwierdzenie Twych słów Keith, 
Pecet wyprowadził potężny lewy sierpowy w 
niedostatek Video RAM PlayStation! Tak, 
maszynka Sony ma mizerne 1 MB pamięci 
na przygotowanie obrazu do wyświetlenia. 
To z pewnością jest jej pięta achillesowa. 

Ian: W pełni się z Tobą zgadzam, Bob. 
VRAM PlayStation zawsze stanowił szczerbę 
w jej pancerzu. Dlaczego? Bo to oznacza 
mniej miejsca na przechowywanie tekstur, 
co z kolei oznacza gorszy wygląd i słabszy 
efekt wizualny. Na przykład w PC, gry takie 
jak Quake mogą przechowywać wszystkie 
tekstury w zwyczajnej RAM, co oznacza ich 
praktycznie nieograniczoną ilość. Oczywi- 
ście na tyle, ile masz RAM, którego w obec- 
nych czasach użytkownicy peceta montują 
przeciętnie w wielkości 32 MB... 

Sprawozdawca Bob: ...Ale konsole są w 
kontrnatarciu! Tak, PlayStation sprytnie ob- 
nażył marną liczbę klatek na sekundę wido- 
czną w wielu grach na PC. To musiało zabo- 
leć. I myślę, że zgodzisz się ze mną Ian, kie- 
dy powiem, że wszystkie konsole najnowszej 
generacji dysponują wbudowanymi specjali- 


zowanymi układami do renderowania poligo- 
nów i teksturowania, są więc w stanie rzucać 
na ekran kształty z zadziwiającą szybkością i 
płynnością. Pecetom brak faktycznej mocy 
obliczeniowej 3D, więc w przeszłości wielu 
przyklejało im etykietkę „powolne”. 

Ale Pecet znowu walczy. Od kiedy uzu- 
pełnił swe niedostatki o karty akceleratorów 
graficznych, to jakoś daje sobie radę z tymi 
dodatkowymi klatkami. Tak! Podobnie jest 
z nowymi kartami 3D, które z łatwością 
można zainstalować, a które mają własne 
wbudowane układy przetwarzania tekstur, 
pracujące z równą wydajnością co ich kon- 
solowe odpowiedniki. 

Tak to była naprawdę udana obrona ze 
strony Peceta — te karty zrewolucjonizowały 
go jako maszynkę do gier. Doposażyły go 
nie tylko w niezwykle szybką obsługę poli- 
gonów, ale także w szeroki wachlarz efek- 
tów specjalnych, takich jak filtrowanie bi-li- 
nearne, fogging i mieszanie alfa. Tak na- 
prawdę to nikt nie wie co to znaczy, ale mo- 
cy tych kart nie sposób zaprzeczyć — popa- 
trzcie na pecetowe wersje G-Police, Syndica- 
te Wars, Tomb Raider, a w zasadzie jakąkol- 
wiek z obecnie dostępnych gier i ich wizual- 
ną oraz szybkościową przewagę nad odpo- 
wiednikami z PlayStation lub Saturna. 

lan: Święta prawda, Bob. Cudowną 
sprawą w Pececie jest jego szybkość. Może 
być stary, ale z walki na walkę staje się 
szybszy i nieważne, jak szybcy będą jego 
młodzi przeciwnicy, w krótkim czasie zdoła 
ich przewyższyć w szybkości ruchów. 

Sprawozdawca Bob: No tak, konsole 
może i cofnęły się przed tym potężnym 
kontratakiem, ale wątpię, by zbyt długo 
trwały w oszołomieniu. Tak, miałem rację! 
Uderzyły w cenę, słaby punkt Peceta — na- 
wet niektóre z jego kart są droższe od kon- 
sol. I konsole kontynuują te ciosy poniżej 
pasa, porównując się z ceną Peceta — obez- 
władniającymi 1500 funtów! Tak, muszę to 
powiedzieć, oczekiwałem tego ciosu ze stro- 
ny konsol, choć jest on zupełnie nieregula- 


Konsole nie mają odpowiednika multi-player dla 
Ultima Online (po lewej), natomiast PC z łatwo- 
ścią radzi sobie z Bormbermanem (powyżej). 





minowy. Oczywiście że Pecet jest droższy, 
ale na litość boską — przecież to jest pełno- 
sprawny komputer! Ma jeszcze wiele innych 
talentów, poza grami. 

Ale ta konkurencja dotyczy jakości gier 
i gdy pierwsza runda zbliża się do końca, 
jasnym się staje, że Pecet objął prowadze- 
nie. Jego gry są szybsze i lepsze wizualnie — 
nawet od tych z N64, prawdopodobnie naj- 
mocniejszego z konsol. Co mogą one jeszcze 
trzymać w zanadrzu, by uderzyć Peceta w 
drugiej rundzie? 


Sprawozdawca Bob: Pięściarze 

ruszyli ze swych narożników do 

drugiej rundy i Pecet natych- 

miast wyprowadził oburęczny 

atak na konsole, za ich brak 

możliwości multiplayer! Pecet 
gania ich po ringu, łącząc się z innymi ma- 
szynami przez sieć lokalną, przez bezpośre- 
dnie połączenia modemowe lub przez Inter- 
net, co oznacza, że w jednej chwili do gry 
może się włączyć wielu graczy. 

To posunięcie otworzyło nową arenę 
możliwości grania — rozgrywka „na przeży- 
cie” w Dooma czy Quake — gdzie gracze 
zbierają się na całe godziny niszczycielskie- 
go współzawodnictwa — jest już legendarna, 
a jeszcze dziesiątki innych gier słyną ze 
swych wspaniałych trybów multiplayer. 
Prawdę powiedziawszy, wiele autorytetów 
przypuszcza, że rozgrywki sieciowe mogą 
stanowić przyszłość tej branży. Nolan Bus- 
hell, założyciel Atari i pomysłodawca prze- 
mysłu gier wideo, utworzył obecnie firmę, 
która zajmuje się tworzeniem gier arkado- 
wych, które będą mogły się łączyć liniami 
ISDN z innymi maszynami na całym świe- 
cie. Ale wróćmy do akcji. Pytam Marka At- 
kinsona, szefa programistów z Computer 
Artworks czy konsole zdołają się otrząsnąć 
z tego pogromu? 

Mark: W tej chwili konsole utrzymują po- 
zycje. Są przenośne, mają opcje podzielonego 
ekranu i wielokrotne porty kontrolerów...  ue- 
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Sprawozdawca Bob: Tak, ale e rAaję 
opcji LAN na 16 graczy, prawda? 

Mark: Chwila moment, Bob. A któż ma 
LAN u siebie w domu? Granie w Internecie 
nie jest tu substytutem, gdyż w przewidy- 
walnej przyszłości wciąż będzie zbyt wolne. 
Gra z kilkoma anonimowymi przeciwnikami 
za pośrednictwem serwera to jednak nie to 
samo, co możliwość dokopania kumplowi w 
Street Fighter 2. 

Sprawozdawca Bob: No tak, jestem pe- 
wien, że właśnie taką formę ataku przyjmą 
konsole, ale nie można zignorować tysięcy 
ludzi, którzy zaabonowali usługi typu TEN 
czy Dwango. W USA Jupiter Communica- 
tions przewiduje, że rynek gier sieciowych 
jeszcze przed końcem tego stulecia osiągnie 
wartość miliarda dolarów. A to oznacza, że 
olbrzymia liczba ludzi uważa za zabawne 
granie przez serwer. 

Wrócjjy Rzyki. Wygląda na to, że 
layer” Peceta mocno 
ie oepi ej obron ; 
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Gm peer Sega SoStrczyła na stronę PC Sega 








(Powyżej) Konsole po prostu nie potrafią 


ZE ż zagorzałym fanem konsol, trzeba 
powielić dziwacznego majestatu MDK. 


bezstronnie przyznać, że i na tym polu 
pecet nie przegrywa z konsolami! 
32-bitowe konsole muszą się już 
pogodzić z tą myślą, że nawet olbrzymia 
przewaga ich wspaniałych konwersji wyścigó- 
wek i nawalanek z wolna ulega niwelacji. 
Cóż za wspaniały kontratak ze strony napę- 
dzanego Intelem zawodnika... i wydaje się, że 
to już zbyt wiele dla zmieszanego Saturna, 
który już nie bardzo wie gdzie jest i... dzięki 
Bogu! Zakrwawiony ręcznik zostaje ciśnięty 
| na ring na znak poddania zawodnika. Z ulgą 
4stwierdziliśmy, że na ringu nie dojdzie do 
prawdziwej masakry... Ale lekka PlayStation 
nie jest w Snię Qa stawić czoła potężnie 
zbudgwanemu Pecetowi. Niespodziewanie 
ciał PSX sztywnieje i > ku radości tłumnie 
maebrałych fanów peogta — upada na deski 
jak kłoda, Tak! Dwaj 32-bitowi zawodnicy zo- 





dwie konsole i dwa egzem- 

plarze gry. Niszczące ciosy 
powodują, że konsole zostają przyparte do 
lin! Ale oto rozlega się gong, oznaczający 
koniec rundy. Konsole wloką się do swego 
narożnika, wyraźnie osłabione. 


Sprawozdawca Bob: No tak, tre- 
ner konsol musiał im szepnąć 
coś, co podbudowało ich morale, 
gdyż wyskoczyły na środek ringu, 4 
dziko podskakując! Saturn i 
PlayStation wystawiły osłonęg 4 
takich przebojów, jak Tekken, VirtetRiGNtey" 
i Ridge Racer, napotykając skałę SA 
arkadową ze strony Peggka(ODGWEŃCZAS"a|- * 
Cczyły one nieczysto, a tOMAGIAME również 
nie należy do najpiękfiGSNCKO( Y stali bezapelacyjnję wyeliminowani! 

Ale Pecet odpóWiAdA m ZEE kszość Ian: Ale, A Bob. Oto nadciąga Nin- 
firm odpańiędziśliyE ZANE jważniejśŁEBRy,.._tendo-4400EEhniczne możliwości tego mło- 
arkadóWOMARONECIEŻZ-bitowarobóGNIEW/ dziana są zadziwiające — i, oczywiście, pre- 

JEMGRZE na komputery klasy” zentuje on światu swój rewolucjonizujący 
sposób walki, ze swym „leworęcznym” kon- 
trolerem analogowym. Precyzja niektórych 
jego ciosów jest niesamowita. Ten gość 
może dość mocno obić peceta! 

Sprawozdawca Bob: Masz rację, lan. 
N64 wydaje się mieć o wiele lepsze sterowa- 
nie niż Pecet, a analogowy joypad jest pre- 
mią szczególnie w grach wyścigowych, gdzie 
bardzo istotna jest płynność sterowania. I 
popatrz! N64 pokazuje swą tajną broń! To 
jest coś naprawdę wielkiego! 


10 NZASNĄ BRO- 


SMOMAWTtua Fighter, a także Namco właś- 
Pm przenosi tu swoje najważniejsze tytuły. | 
Ponadto, designerzy na PC zajęli się projek- 
towaniem gier w stylu arkadowym i robią 
to nie gorzej niż specjaliści od „twórczości” 
konsolowej... Moto Racer Delphine był o 
wiele lepszy od Manx TT na Saturna, a pe- 
dycetowa Jwezaja Wipeout jest po prostu do- 
skongła BĘdŁC nawet najbardziej 


IYPILI N54 JE 


HODOWAĆ TAKIE TYTUŁY, JAK GIVILIZA. 
MODNYM | DUNG 
HGDNUEPOWTARZALIA I ORYGINALNA. 
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lan: Uuu... 

Sprawozdawca Bob: Tak, uuu. To ta- 
jemnicze urządzenie, wsuwane w szczelinę 
pod joypadem, pozwala graczom wyczuwać 
drżenie spowodowane niskimi dźwiękami, 
dając niezapomniane przeżycia. Pecet odpo- 
wiada swym joystickiem ze sprzężeniem 
zwrotnym, ale jest on zbyt wielki, ciężki i 
nieporęczny, by zrobić wrażenie na zgroma- 
dzonych tu dziś tłumach. Myślę, że lepiej by 
zrobił, gdyby odłożył go na bok... 

Pecet i N64 znowu się zwarli. To chyba 
decydująca rozgrywka. Niesamowite, N64 
mocno napiera, pokazując Mario 64, Star 
Fox i Mario Karts. Kłuje w oczy Peceta ich 
głębią i oryginalnością. Ech, Ian — powiem 
Ci tylko jedno: jeśli chcesz uchodzić za 
obiektywnego gościa nie możesz zaprzeczyć 
jakości tych gier! 

Ian: Nie, Bob. Ale ja ciągle myślę, że 
N64 jest ostrym przeciwnikiem ze względu 
na ten analogowy kontroler — to pozwala 
tworzyć niesamowicie oryginalne gry. Bie- 
dny stary Pecet, nawet przy całym boga- 
ctwie swego wyposażenia, wciąż musi się 
borykać z wielością urządzeń sterujących. 
Często jest tak zagmatwany, że nie jest w 
stanie przygotować odpowiedniej strategii 
natarcia. Ale gdy w końcu zdoła wypraco- 
wać powszechnie akceptowany system stero- 
wania, taki jak mysz, to jego gry staną się 
wprost niewiarygodne. 

Sprawozdawca Bob: To wprost proro- 
cze, Ian, PC bije w tej chwili N64 jego włas- 
ną bronią, wyciągając takie tytuły, jak Civili- 
zation, Quake i Dungeon Keeper — każda z 
nich niepowtarzalna i oryginalna. O ile N64 
jest mistrzem miłych gier w stylu japoń- 
skim, to Pecet jest pomysłowym, wszech- 
stronnym zawodnikiem, stale zaskakującym 
przeciwników nowymi pomysłami. A więk- 
szość ludzi pracujących dla N64 bywa ró- 
wnież w obozie Peceta. Iguana obecnie 
opracowuje powalającą, pecetową wersję Tu- 
tok: The Dinosaur Hunter, która wygląda le- 





Gry, takie jak Civilization (górny lewy) i Monkey Island 3 (główny) mogły powstać tylko na PC. Ponadto po- 
dejmuje on walkę o gry arkadowe z zapowiadanymi grami takimi jak Plane Crazy (dolny lewy). 



































piej niż na N64. O ile N64 jest bokserem 
siłowym, to Pecet jest zawodnikiem bardziej 
wszechstronnym. Wspaniała grafika, wspa- 
niałe oryginalne gry, wspaniałe porty arka- 
dowe. Będzie jeszcze na placu boju długo po 
tym, jak N64 zawiesi na kołku swe joypady. 
No tak, Pecet poczekał na ostatnią rundę, 
by zadać nokautujący cios — długowie- 
czność. Chociaż przybyło mu nieco części, 
to jego posiadacze ciągle mogą go unowo- 
cześniać, a za każdym razem, gdy to zrobią, 
to ich nowe maszyny wciąż są w stanie uru- 
chamiać stare gry. W całej historii tej bran- 
ży nigdy nie było konsoli kompatybilnej w 
dół. A to w mniejszym lub większym stop- 
niu stawia N64 przed poważnym proble- 
mem — niemożnością pokonania własnej 
śmiertelności. Oczy N64 zaszkliły się. Tak! 
Rąbnął na podłogę, dołączając do swych 
kamratów! Mark, czy masz jakieś refleksje 
po tym emocjonującym finale? 

Mark: Tak Bob. Wspaniałe zwycięstwo i 
myślę, że przez następne 2-3 lata będziemy 
świadkami ponownego umacniania się Peceta, 
jako najpotężniejszego z zawodników — przy 
wspomaganiu wszystkich ważniejszych projek- 
tantów. Jednak nikt nie powinien się naśmie- 
wać z naszych motywów — jako projektanci i 
producenci chcemy zawsze mieć 


do czynienia z najlepszymi - 
= 


tak byś- > 
my mogii „SAS? b 
stworzyć $ 


najlepsze gry. N- 
Sprawo- 
zdawca Bob: Mark, 
Ian, Keith i John, 

dzięki że zechcieliście =— 
nam towarzyszyć podczas tego"hi- 
storycznego zwycięstwa. A wi 


Ez w domach życzymy dob 
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Tak, to prawda — świat stanął na głowie! Jedni macha- 
ją łopatą, aby zarobić trochę grosza, a inni, z tego sa- 
mego powodu siadają przed swoim pecetem i... grają w 
Quake'a! Jak na razie w Polsce nie jest jeszcze możliwe 
zarabianie pieniędzy w ten sposób. Istnieje co prawda 
Iternetowa Liga Graczy oraz Granet, ale jak twierdzi 
właściciel tego ostatniego, Błażej Wardęcki, w naszych 
warunkach profesjonalne granie związane z dużymi pie- 
niędzmi nie jest jeszcze możliwe. Niestety, w Polsce 
brakuje sponsorów chętnych do roztoczenia finansowej 
opieki nad graczami. Oczywiście, tak jest u nas, ale na 
tzw. Zachodzie za giercowanie na najwyższym poziomie 
można nieźle zarobić! Ale o tym przeczytacie w artyku- 
le przygotowanym specjalnie dla Was, Drodzy Czytelni- 
cy, przez MARKA DONALDA. 


tasna 


A" 





marca 1998 r. — prosto przez 

okno redakcji PC Gamera wle- 

ciał satelitarny serwis informa- 

cyjny. Na szczęście prawie całą 
siłę uderzenia przyjęły na siebie podwójne 
szyby. Ostrożnie zdjęliśmy zakodowaną dys- 
kietkę, przyklejoną plastrem do podbrzusza 
Comsata i przed upływem 45 minut wypu- 
ściliśmy naszego wiernego gołębia informa- 
cyjnego na superautostradę do Chippenham. 
Prosto jak strzelił. 

Do sprawy wyznaczyliśmy najlepszego 
technika spośród nas i dosłownie w kilka go- 
dzin „Szczwany Trevor” znalazł działającego 
peceta. Puknęliśmy w klawisz, „Działaj, do 
cholery!” i nagle monitor się ożywił i przez 
ekran zaczęły jedna po drugiej przemykać 
najnowsze informacje: Australia tonie, Woj- 
skowy zamach stanu we Francji, Utworzono 
Ligę Zawodowych Graczy, W Hadze wybory 
najseksowniejszego faceta... Zaraz. To niemoż- 
liwe. Któż do diabła chciałby płacić ludziom 
zarabiającym na życie graniem (nasi praco- 
dawcy nie protestują)? 


więc napływać nowinkom na ten temat, a 
na razie niech przemówią te udokumento- 
wane fakty, które już zebraliśmy i przetrawi- 
liśmy dla Waszej wygody. 


Powołanie 
Sprężyną organizacyjną PGL jest Total En- 
tertainment Network (TEN), najpopularniej- 
szy z serwerów do rozgrywek multi-player 
„po drucie” w USA. Oczywiście PGL jest od- 
gałęzieniem istniejącej działalności TEN w 
graniu przez Internet, a udział w niej ozna- 
cza konieczność wniesienia opłaty rejestra- 
cyjnej. Jednak aby zapewnić sobie wiarygo- 
dność w społeczności graczy, TEN ustanowi- 
ło ciało zarządzające PGL, w którego skład 
wchodzą tacy luminarze, jak założyciel Bul- 
lfroga — Peter Molyneux, prezes Westwood 
Studios — Brett Sperry oraz ojciec całej tej 
branży i twórca Ponga — Nolan Bushnell. 
Zadzwoniliśmy do Petera Molyneux (po 
pierwsze dlatego, że to jedyny Brytyjczyk w 
zarządzie PGL, a po drugie, żeby zaoszczę- 
dzić nieco na rachunku telefonicznym), aby 


„Wierzę, że PGL jest bardzo dobrym po- 
mysłem. My wszyscy (gracze) poświęcamy 
dużo czasu na granie i miło jest, że gdy 


osiągnie się w grze pewną biegłość, to czło- 


wiek staje się znany” — Peter Molyneux. 


Tak, wygląda na to, że ziścił się nierealny 
sen. Sen śniony przez każdego młodego ro- 
mantyka, wciąż wijącego się pod kolejnymi 
napomnieniami rodziców, że godziny spę- 
dzane na doskonaleniu się w graniu na PC 
na pewno nie zabezpieczą mu przyszłości. 
Tak, dynamiczna grupa wizjonerów, wspo- 
magana niezłą gotówką z wielkich korpora- 
cji, stworzyła w USA Professional Gamers 
League (PGL), czyli Ligę Zawodowych Gra- 
czy — w której zawodnicy mogą walczyć o 
osobistą sławę i majątek w konkurencji, 
która w nadziejach organizatorów rozrośnie 
się w pecetowy równoważnik zawodowych 
rozgrywek golfowych czy tenisowych. 

Można to nazywać beznadziejnym idea- 
lizmem, lekceważyć jako kompletną utopię, 
jednak argument 2 milionów dolarów w 
sponsoringu oraz 250 tysięcy dolarów w go- 
tówce i nagrodach w pierwszym roku dzia- 
łania jest wystarczającą „marchewką”, by 
podziałać na naszą wyobraźnię. Pozwólmy 








wypytać go o wiarygodność tej Ligi oraz do- 
wiedzieć się, dlaczego dał się w to uwikłać. 
„Wierzę, że PGL jest bardzo dobrym pomys- 
łem. My wszyscy (gracze) poświęcamy masę 
czasu na granie i miło jest, że gdy osiągnie 
się w danej grze pewną biegłość, to czło- 
wiek staje się znany”. 

„Zasadniczo działam w ciele dorad- 
czym PGL. Zarząd ma kwartalne spotkania, 
na których określamy strukturę ligi i jej 
przyszłe kształty. Skupiamy się na stworze- 
niu takiego systemu ligowego, by ludzie byli 
dumni z brania w nim udziału”. 

„Myślę, że ludziom sprawia przyjem- 
ność wspinanie się w rankingach. Mogą za- 


czynać od pozycji powiedzmy 100, ale to tyl- _— 
ko ośmieli ich, by grać więcej i wejść do £ 


pierwszej dwudziestki, a potem dziesiątki. 
Myślę, że to dość ekscytujące”. 
Tak więc zarząd PGL, sześciu 
dobrych ludzi, dzielnych i wiarygo- 
dnych, rozważnie ukuło strukturę og- 





W przeciwieństwie do Brytyjczyków, którzy eksportują wszystkie swoje sporty i za- 
raz potem dostają w nich baty od każdego kto się nawinie, Amerykanie słyną z gra- 
nia wyłącznie we własne piłki i następnie ogłaszania się w nich Mistrzami Świata. 
W związku z tym obawiam się, że PGL podtrzyma tę wspaniałą sportową tradycję. 
Liga otwarta jest wyłącznie dla formalnych obywateli USA i Kanady, przy czym nie mogą 
oni być pracownikami żadnej z wielu afiliowanych przy PGL firm. Jak na razie, PGL nie 
odpowiada na nasze zapytania o formalno-prawny status emigrantów. 

Choć Brytyjczycy bez trudu mogą uzyskać połączenie z USA, to kaprysy przestarzałej 
sieci telefonicznej (tak, tak — u nich też) oraz duże obciążenie łączy internetowych skazuje 
graczy europejskich na jedynie bierne obserwowanie rozgrywek. Przynajmniej na razie... 














W DIE Ic 


Oszustwa są oczywiście poważną troską 
dla PGL oraz wszystkich prawomyślnych 
obywateli wirtualnej społeczności. Lu- 
dzie o tak czystych sumieniach, jak my, 
nie są nawet w stanie pojąć mrocznych 
otchłani umysłu przestępcy, lecz poniż- 
sze sztuczki są widać bardzo rozpow- 
szechnione: 


GRANIE Z KILKU KONT LUB POD 
KILKOMA IMIONAMI — możesz mieć na- 
dzieję, że jakoś Ci się uda, ale zawsze 
ktoś zostaje zdyskwalifikowany za to 
wykroczenie. 


HACKOWANIE SYSTEMU RANKINGOWEGO 
— podejście w stylu Matthew Broderic- 
ka, bardzo błyskotliwe, ale niewarte ry- 
zyka globalnej zagłady. 


PASOŻYTY — ta szatańska sztuczka po- 
zostawia człowiekowi obsługę poruszeń, 
natomiast komputer steruje strzela- 
niem. Pasożytnicy charakteryzują się 
swymi niezwykłymi zdolnościami do 
przygważdżania niesamowitymi, piono- 
wymi strzałami ludzi, których nie są na- 
wet w stanie zobaczyć. 





FAŁSZOWANIE *PINGÓW — godne potę- 
pienia podprogramy, które powiększają 
czas pingu swego komputera w reje- 
strach serwera. Uczciwi gracze w Qua- 
ke uważają za niesportowe żerowanie 
na przeciwnikach o wysokim pingu i 
dlatego ich oszczędzają. Dzięki temu 
utajeni posiadacze niskich pingów mogą 
sporo namieszać. 


PINGOWY ZALEW 
Niektórzy złoczyńcy używają swych 
komputerów do „atakowania” systemów 
przeciwników. To działa, ponieważ kom- 
putery potwierdzają udany transfer da- 
nych poleceniami „synchronizacji” i 
„potwierdzenia”. Pingowi zalewacze 
ciągle posyłają do swego celu pa- 
kiety synchronizacji, nie wysyłając 
żadnych potwierdzeń. Kompu- 
ter ofiary jest wciąż zajęty 
próbami odpowiadania, ale 
mu się to nie udaje i do- 
świadcza coraz większe- 
go opóźnienia. Quake II 
jest nastawiony na wal- 
kę z tym procederem. 


* Ping rejestruje w milise- 
kundach wielkość opóź- 
nienia, jakiego doznaje 
Twoje połączenie. Im 

niższy jest ping, tym szybsze 

odświeżanie i dokładniejsze 
informacje na ekranie. Niski 
ping przydaje się w meczach 
na przeżycie (deathmatch). 
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W Blitz Chess może równocześnie grać 500 graczy... 


Ligi, aby stworzyć konkurencyjną cieplarnię, 
wyposażoną we wszelkie wyczerpujące ran- 
kingi, rozstawianie zawodników oraz listy 
nagród, które dadzą żółtodziobom poczucie 
bycia równymi zawodowcom. 

Sezon inauguracyjny właśnie trwa i po- 
nad 1200 współzawodników rywalizuje 
obecnie o budzące zawiść tytuły Złotego 
Joysticka w Quake'u oraz C£C: Red Alert — 
dwóch pierwszych, oficjalnie notowanych 
grach PGL. Sezon PGL trwa trzy miesiące — 
przy czterech sezonach rocznie Liga nie daje 
chwili wytchnienia. 


Pierwszy sezon został zorganizowany 
następująco: 

53.11.97 — 30.11.97 — eliminacje on-line 
9.12.97 — 11.01.98 — rozgrywki on-line 
22.01.98 — 24.01.98 — finały na żywo 


Eliminacje 
Okres „doboru naturalnego”, gdzie z około 
5000 pretendentów musi zostać wyselekcjo- 
nowanych 128, trwa miesiąc. Formułą jest 
bezpardonowa rozgrywka „na przeżycie”, je- 
den na jednego w obu grach. Wyniki zare- 
jestrowane w autoryzowanych arenach 
PGL automatycznie wpływają na rankin- 
gi, aczkolwiek spotkania między zawodni- 
kami o bardzo odmiennych rankingach 
nie są brane pod uwagę. Aby uniknąć 
automatycznej 
eliminacji, zawo- 


Zawodowe granie na PC ma swoje oblicze, a to oblicze mówi z miękkim 
kalifornijskim akcentem, a wśród swych hobby wymienia hokej na rolkach, 
pracę i jeżdżenie Ferrari. Ta bezlitosna twarz należy do Thresha (prawdzi- 
we nazwisko — Dennis Fong), lat 20. Jest on panującym obecnie, niepoko- 
nanym mistrzem w Quake i w Ameryce, kraju kultu bohaterów, jest pier- 
wszą supergwiazdą gier komputerowych. Ta kultowa postać wygrała w 
ubiegłym roku 100 tysięcy dolarów w gotówce i nagrodach rzeczowych — 
włącznie z czerwonym Ferrari, wygranym od Johna Romero w pojedynku na 
E3. Mówi się, że zarabia on 1500 dolarów za samo stawiennictwo (na zlo- 
tach Quakerów) i trenuje 8 godzin dziennie. Zapytany o PGL, Thresh ze 
spokojem oświadczył — „Myślę, że zawodowe granie będzie się rozwijać”. 





„dale PGL wybrała Quake'a. 





dnicy muszą sprostać minimalnym normom 
kwalifikacyjnym: 


Red Alert 
Minimum gier: 25 
Minimum przeciwników: 25 


Quake 

Minimum zabić: 250 

Minimum odrębnych przeciwników: 25 
Maksimum zabić przez jednego przeciwnika: 25 


PGL zbadała, że pełen poświęcenia zabójca 
może osiągnąć tę minimalną rzeźnicką nor- 
mę w ciągu około 5 godzin w Quake'u i 10 
godzin w Red Alercie. Choć zapewne zna- 
cznie trudniej będzie poradzić sobie z reki- 
nami z górnej 128. 


Rozgrywki 

Najlepszych 16 zawodników z tych eliminacji 
zostanie rozstawionych według swoich osiąg- 
nięć w rozgrywkach kwalifikacyjnych. Losy 
pozostałych rozstrzygnie ślepy los. Dwie run- 
dy rozgrywek w systemie pucharowym (prze- 
grywający odpada) zredukują 128 najlepszych 
do prawdziwej elity w liczbie 32. Ta śmietan- 
ka automatycznie kwalifikuje się do rozgry- 
wek w następnym sezonie. Kolejne dwie run- 
dy pozwolą wyłonić ośmiu wspaniałych, któ- 
rzy zmierzą się ze sobą w finałach. 


Finały PGL 
W każdym sezonie szaleństwo osiągnie 
swój szczyt w spotkaniu na żywo w du- 
żej Cyberkawiarni w USA. Tutaj dobo- 
rowi wojownicy PGL spotkają się twa- 
rzą w twarz za pośrednictwem Sieci 
Lokalnej (LAN). Finały są organizo- 
wane według morderczej formuły, 
którą Amerykanie zwą podwójną eli- 
minacją — musisz dwukrotnie prze- 
grać, aby zostać ostatecznie wyelimi- 
nowanym, więc przypuszczalnie nikt 
nie dozna ogromnego szoku emocjo- 
nalnego, nie zwariuje i PGL nie zo- 
stanie zaskarżona o milionowe 
odszkodowanie. 


Dysk rozszerzający The Aftermath zrównoważył Red Alert i uczynił go bardziej podatnym na rozgrywkę on-line. 
A O RÓ A NENA OAK ACAGNE ROZA D RZEZ 





Przy pierwszej nagrodzie 7500 USD, dru- 
giej — 4000 USD i trzeciej — 2500 USD 
zawodnicy stale lokujący się w pierwszej 
trójce będą mogli stać się prawdziwymi 


zawodowcami. 


Ćwierćfinały 

Ćwierćfinały wyłonią czwórkę zwycięzców i 
czwórkę pokonanych. Czterech przegranych w 
tych meczach zostaje bezceremonialnie wyrzu- 
conych do puli pokonanych, natomiast czte- 
rech triumfatorów wkroczy w chwale do puli 
zwycięzców. Zwycięzcy walczą pucharowo w 
drugiej rundzie ćwierćfinałów, natomiast poko- 
nani muszą desperacko przedzierać się przez 
pierwszy etap swej drugiej szansy. 

Dwóch zwycięzców meczów rundy dru- 
giej jest entuzjastycznie witanych w półfinale, 
gdzie będą zabawiani w pięknie wyekwipo- 
wanej puli triumfatorów. W tym czasie 
dwóch pokonanych zostaje strąconych w cze- 
luść, gdzie muszą się zmagać z dwójką zwy- 
cięzców pierwszej rundy puli pokonanych. 
Zwycięzcy drugiej rundy puli pokonanych, 
pobici, lecz nieugięci, mogą wreszcie wejść 
do półfinałów, ale jednak w puli pokonanych. 


Półfinały 

Najjaśniejszy zwycięzca półfinałów w puli 
zwycięzców jest witany w Wielkim Finale 
jak bóg. Pokonany spada w dół, w rozpaczli- 
wą czeluść puli pokonanych, gdzie potyka 
się z tym mniej gorszym z dwójki despera- 
tów, którzy, aby tu dotrzeć, musieli się ze 
sobą zmagać. Zwycięzca tego meczu poczła- 
pie do finału, gdzie zmierzy się ze zwycięzcą 
puli zwycięzców. Oszczędźmy sobie bólu i 
po prostu rzućmy okiem na wykres. 


Finały - 
Finał jest rozgrywany w dużej zgodzie z pra- 
dawnymi zasadami pojedynkowymi. Triumfa- 


mas>qa_Ilc l; 


Tak, tak. Podczas całej tej gadaniny pe- 
wnie z niecierpliwością oczekiwaliście 
na jakieś finansowe konkrety, wciąż ma- 
jąc przed oczyma miły obraz migocą- 
cych literek S przekreślonych podwójną 
linią i myśląc „No dobra, nie przynu- 
dzajcie, ile? Podajcie kwoty!” 

Oto więc lista nagród, począwszy 
od najwyższej: 


PIERWSZE MIEJSCE 

Gotówka: 7500 USD 

Nagrody: PC AMD K-6, karta graficzna 
3D Rendition, modem 56 Kb/s US Ro- 
botics, sterownik Logitech 


FGL LIVE Event Erackets 


















DRUGIE MIEJSCE 

Gotówka: 4000 USD 

Nagrody: PC AMD K-6, karta graficzna 
3D Rendition, modem 56 Kb/s US Ro- 
botics, sterownik Logitech 


TRZECIE MIEJSCE 
Gotówka: 2500 USD 
» Nagrody: PC AMD K-6, 
karta graficzna 3D 
a Rendition, modem 56 
ć Kb/s US Robotics, stero- 


Jeśli potrzebujesz ilustracji, to popatrz 4 wnik Logitech 


na ten diagram. Fantastyczne. 





CZWARTE MIEJSCE 
Gotówka: 500 USD 
Nagrody: PC AMD K-6 


tor zostaje namaszczony na mi- 
strza PGL oraz Najwyższą Isto- 
tę, natomiast pokonany zostaje 
wykluczony z towarzystwa, 
by w odległym marokań- 
skim klasztorze wieść nę- 
dzny żywot świniopasa. 


MIEJSCA 5-8 

Gotówka: 100 USD 

Nagrody: Karta graficzna 3D Rendi- 
tion, modem 56 Kb/s US Robotics, 
sterownik Logitech 

Zasady regulaminowe 
Gry Quake i Red Alert są 
rozgrywane podczas oddzie|l- 
nych wieczorów, tak więc 
żądni chwały mogą nacha- 
pać się w obu, aczkolwiek 
obecnie żaden z graczy 

nie znajduje się w 

pierwszej dziesiątce 

obu tych gier. 0g- 


MIEJSCA 9-16 
Gotówka: 100 USD 
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PGL Web Site 
Professional Gamers League w całej jej 
chwale znajdziesz pod: www.pgl.net 








Cyberathlethic Organisation 
CPL to pierwszy konkurent dla PGL. Za- 
jrzyj na: www.cyberathletic.com 












Kali 
Informacje o polskim serwisie giercowni- 
czym: http:/ /kali.sprint.pl 





TEN 
Total Entertainment Network, matka 
PGL: www.ten.net 





Gib Gurus 
Najlepsze odesłania do najważniejszych 
klanów Quake: www.monoplas.com/gib- 
gurus 







Planet Quake 
Wszystko co związane z Quake: 
www.planetquake.com 


Dla wyrównania szans w Quake'u osobno 
rozgrywać będą ludzie z niskimi i wysokimi 
pingami, chociaż ostateczne wyrównanie 
szans nastąpi w finałach, w rozgrywkach w 
sieci LAN. PGL będzie korzystać ze specjal- 
nych wersji gier i wymuszone będą unormo- 
wane zasady turniejowe. Tu nie ma żartów, 
PGL ze śmiertelną powagą traktuje swą ligę 
i działa na podstawie ścisłych zasad regula- 
minowych, aby móc wymusić pełny profesjo- 
nalizm swych zawodników. 

Wszystkie mecze w cyklu rozgrywek 
oraz w finałach są obserwowane przez co 
najmniej jednego arbitra i w dodatku są na- 
grywane, aby uzyskać pewność, że wszyscy 
przestrzegają zasad fair play. 

Co więcej, organizatorzy są zupełnie 
wyzuci z emocji, jeśli idzie o chaos w rodza- 
jach PC, jakiego doświadcza obecnie cały 
cywilizowany świat. Profesjonalizm oznacza, 
że zawodnicy powinni być przygotowani na 
wszystko i jeśli to miałoby oznaczać alterna- 
tywnego peceta czy konto internetowe, to 
niestety, trzeba to brać pod uwagę. Zawo- 
dnicy będą przegrywać walkowerem, jeśli 
okaże się, że ich system powoduje jakieś 
problemy na linii. 

Minimalnym dopuszczalnym sprzętem 
jest wysoce optymistycznie potraktowany 
486/66DX2, ale realizm zaleca Pentium 166 
lub lepiej, 32 MB RAM, modem 28,8 lub 
bezpośrednie połączenie z Internetem, no i 
oczywiście kartę kredytową. 

PGL opracowała również obszerne pro- 
tokoły, pozwalające poruszać się po tym po- 
lu minowym, jakim jest etykieta na wirtual- 
nym polu bitwy. Listę zakazów czyta się 
prawie jak 10 przykazań. 


Żadnego przeklinania 
Żadnego hakerstwa 

Żadnego rozsiewania wirusów 
Żadnego podszywania się 
Żadnych jęków i płaczów 
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Żadnego znęcania się 

Żadnej zajadłości i fanatyzmu 

Żadnego poddawania się 

Żadnych złośliwości (ostatecznie to Ameryka) 
Żadnego biegania i obściskiwania się (nie, 
nie, to już wstawiliśmy my) 


Dlaczego? 
Wszyscy tu w redakcji PC Gamera jesteśmy 
za pan brat z określeniem „zmarnowana 
młodość”. Zostaliśmy wypłukani z marzeń, 
dokładnie wyżęci z ambicji i jako suchy 
osad zebrani razem, jak jakiś półprodukt do 
sensowniejszego wykorzystania. Dla nas 
PGL jest chwalebnym zwróceniem nam na- 
szej miłości do gier. A wszystko, co może 
przysłużyć się tej sprawie i połączyć graczy z 
innymi ludźmi o podobnych zainteresowa- 
niach, jest godne fetowania. 

PGL nie jest pierwszą próbą rozgrywek za 
pieniądze, ale jest o zdecydowanie ambitniejsza 
od innych. Traktujemy ją bardzo poważnie, po- 








Mam nareszcie szansę na zbicie majątku i sła- 
wę! — Suicide!). PGL deklaruje, że ten dopiero 


'raczkujący sport będzie wolny od dyskryminacji 


ze względu na płeć, wagę lub budowę fizyczną. 
Ale z naszych tajnych badań w świecie graczy 
wiemy, że styl życia oferujący nieograniczoną 
ilość wolnego czasu, nieograniczony dostęp do 
akademickiej sieci SuperJanet i wyżywienie 
oraz zakwaterowanie na koszt podatników, bę- 
dzie stanowił istotną przewagę wszystkich przy- 
szłych cybernautów. Mimo wszystko, poradzimy 
sobie z tymi śmiertelnymi przeciwnikami, dzia- 
łając zespołowo: jeden gra w grę, a drugi roz- 
prasza wroga, naśmiewając się z niego przez 
dziurkę od klucza. 

Istnieje jednak niebezpieczeństwo, że 
PGL zdegeneruje się w jakieś getto doboro- 
wych graczy, którzy nędznym uczynią żywot 
normalnego „pykacza”. Dzieje się tak z alar- 
mującą regularnością na już istniejących 
serwerach gier. Ale wbudowane w PGL ele- 
menty kontrolne i równoważące mogą być 


„Aby było to ekscytujące, najważniejszą 
rzeczą jest zapewnienie sytuacji, w ktorej 
Liga będzie ewoluować, a gry będą odświe- 
żane” — Peter Molyneux. 


nieważ jest organizowana przez TEN i ma zape- 
wnione sponsorowanie z takich firm, jak Advan- 
ced Micro Devices (AMD — producent kości do 
PC), Rendition, Logitech, Creative Labs, US Ro- 
botics i, o dziwo, Levis. Miejmy nadzieję, że ta- 
kie wsparcie pozwoli jej przebrnąć przez etap ra- 
czkowania i przy odrobinie szczęścia PGL stanie 
się zdolna do samodzielnego istnienia. 

Możliwe jest obserwowanie rozgrywek przez 
włączenie się w obraz obserwowany przez zawo- 
dników, a sfilmowane rozgrywki są pokazywane 
na TV.com — serwerze US Web stylizowanym na 
kanał TV. Naszym zdaniem, nie jest to najlepszy 
sposób na spędzenie wieczoru, ale jest to bardzo 
popularne w pewnych kręgach amerykańskiej 
kultury młodzieżowej (a swoją drogą, co nie 
jest?), a widownia oznacza przecież rynek rekla- 
mowy, co jest równoznaczne z możliwością indy- 
widualnych kontraktów reklamowych. 

Aktualnie PGL dysponu- 
je nagrodami w wysokości 
30 tysięcy dolarów gotówką 
na każdą z gier, na sezon. 
Przy pierwszej nagrodzie 
7500 USD, drugiej — 4000 
USD i trzeciej — 2500 USD, 
zawodnicy stale lokujący się 
w pier- 
wszej 
trójce 
będą 
mogli stać się 
prawdziwymi zawo- 
dowcami. Jasne jest 
jednak, że gracze za- 
robkujący w ten spo- 
sób będą niesamowicie 
wyspecjalizowaną i peł- 
ną poświęcenia grupą... 
albo studentami (Wow! 
























najlepszym sposobem zminimalizowania te- 
go ryzyka. Jeśli zdoła się to rozrosnąć do 
punktu, w którym liga podzieli się na sekcje 
(division), może się to okazać najlepszym 
sposobem na to, by każdy z graczy znalazł 
się na odpowiednim dla siebie poziomie. 
Jak to wyłożył Peter Molyneux „Aby było to 
wciąż ekscytujące, najważniejszą rzeczą jest 
zapewnienie, że Liga będzie ewoluować i 
gry będą odświeżane”. 

PGL już planuje dodanie symulacji 
(jedne wyścigi i jeden symulator lotów lub 
kosmiczny w sezonie) do istniejących sekcji 
strategii i akcji 3D. 

Jeśli chodzi o przyszłość cyber-atletyki, to 
wszystko, co się wydarza w USA, jest nieu- 
chronnie powielane, lepiej lub gorzej, najpierw 
w Wielkiej Brytanii, a później w 
reszcie Europy. Jednak na 

razie możemy tyl- 
: ko spekulo- 
wać... LĄ 
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Ultimate Race powraca — 
tym razem z Pro na holu. 


ako demo dołączane do PowerVR, 
pierwotna Ultimate Race stanowiła 
doskonałą pokazówkę możliwości 
tej karty — utrzymana w dobrym 
tempie, przepiękna wyścigówka, ale nieste- 
ty, zawierająca tylko jeden tor. W wojnie 
handlowej, jaka rozgorzała między 3Dfx i 
PowerVR (i która z pewnością przeciągnie 
się na następne generacje tych kart), UIti- 
mate Race zapewniła ostateczne, choć nie- 
znaczne, zwycięstwo tej drugiej. Bez wąt- 
pienia to układ Voodoo wywindował słynne 
gry, takie jak Quake i Tomb Raider, na nie- 
znane wcześniej wyżyny rozdzielczości i 
czystości obrazu. Jednak każdy, kto na 
własne oczy zobaczył Ultimate Race na 
Pentium 166 (lub lepszym) z dużą ilością 
pamięci, natychmiast ulegał czarowi jej 
szybkości, graficznej wyższości nad wszel- 
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Radar po prawej stronie pokazuje, że to chyba 
najtrudniejsza z tras: masa zakrętów, błotnisty 
szlak terenowy, ponadto większość drogi prowa- 
dzi pod górę. 


kimi znanymi dotychczas grami wyścigowy- 
mi oraz olbrzymiej długości jej trasy. 

Zaczynająca się w napakowanym roz- 
jazdami i tunelami mieście, pojedyncza tra- 
sa niepostrzeżenie przechodziła na chwilę 
w bulwar przy plaży, potem wąską i krętą 
szosę pnącą się po zboczu góry, gwałto- 
wnie opadała do wąwozu, a w końcu zmie- 
niała się w biegnącą po moście trasę szyb- 
kiego ruchu. Zgoda, wiele ze szczegółów tej 
scenerii zostało ściągnięte z legendarnych 
już gier z automatów, Ridge Racer i Dayto- 
na USA, ale ten zarzut jest chybiony, gdyż 
i tak wygląda to cholernie pięknie. 

Po otrzymaniu tak ciepłego przyjęcia ze 
strony posiadaczy nowych kart, jedynie 
kwestią czasu pozostawało, kiedy producen- 
Ci z francuskiej Kalisto zdecydują się pójść 
na całość — dorobić kilka nowych tras, sa- 
mochodów oraz obsługę alternatywnych 
kart graficznych i wydać to jako „właściwą” 
grę (łatwo odróżnialną dzięki słówku Pro 
dolepionemu na końcu tytułu). Oczywiście, 
pomysł ten został zrealizowany. 


T:OPPONEM 
-01'18 
OPPONENT O 
-02'23 


Od pierwotnego wydania tego demo minął 
rok — i pewnie w każdym innym gatunku 
wiele przykładów podobnej jakości produk- 
tów przekonałoby publiczność, że Ultimate 
Race Pro powinna wracać zawstydzona 
tam, skąd przyszła. Ale nie w gatunku gier 
samochodowych. Test Drive 4 pojawiła się 
i odeszła, nie powodując zamieszania. Nie- 
kompetencja programistów Daytona USA 
Deluxe doprowadziła Jima do płaczu, pozo- 
stawiając nam jedynie sympatyczną Screa- 









URP nie może konkuro- 
wać z TOCA czy F1GP2 
pod względem realizmu, 
ponieważ jest czystą 
zręcznościówką. 


mer Rally oraz wspaniałą TOCA Touring 
Car z Codemasters... aż do dziś. 

Bo musicie wiedzieć, że Ultimate Race 
Pro jest z pewnością najlepiej wyglądającą, 
prawdopodobnie najszybszą i jedną z naj- 
trudniejszych gier wyścigowych, w jakie 
kiedykolwiek graliśmy. Pod względem czy- 
stej, nieokiełznanej przyjemności, jedynie 
wcześniej wspomniana TOCA i Screamer 
Rally mogą zaproponować podobne uczucie 
zaspokojenia po końcowym wykonaniu do- 
skonałego zwrotu na ręcznym hamulcu al- 
bo puknięciu któregoś ze współzawodni- 
ków po to, by wpadł w śmiertelny poślizg. 

Jednak można tu wciąż znaleźć rażące 
zaniechania, które uniemożliwiają jej 
wspięcie się na wyżyny doskonałości. Nie 
są to oczywiście jakieś większe bugi, ale 
drobne usterki, które gdyby zostały popra- 
wione, z łatwością umocniłyby Ultimate 








Race Pro w tym najbardziej ulotnym z ty- 
tułów — najlepszej gry wyścigowej na PC. 

To wielki wstyd, ponieważ pod niemal 
każdym względem Ultimate Race Pro jest 
najlepsza. Ale pozbądźmy się złudzeń, że 
to co otrzymujemy, jest w stanie konkuro- 
wać z TOCA, F1GP2 czy nawet Fi Simula- 
tion pod względem realizmu, gdyż Ultimate 
Race Pro to czysta zręcznościówka. 

Refleksy świetlne wędrują po ekranie, 
w miarę jak słońce przesuwa się w polu wi- 
dzenia, sceneria obfituje w szczegóły — po- 
ciągi, lotnie, łodzie, a wszystko to zniek- 
ształcone przez kłęby przezroczystego dymu 
z rur wydechowych, podczas gdy oślepiają- 
ce słońce przechodzi w pomarańczowy 
zmierzch, ciemniejący następnie w noc i 
wywołujący konieczność użycia reflektorów. 

Pod względem wizualnym wersja tej 
gry na karty 3D jest doskonała — całkowi- 
cie przewyższająca wygląd jakiejkolwiek in- 
nej wyścigówki. Ale nawet bez tego wspo- 
magania gra jest dosyć atrakcyjna wizual- 
nie (patrz „Zagrajmy w karty”). 





(Powyżej) Zderzenia nie niszczą Ci samochodu, 
chyba że w rozgrywce multi-player. Powodują je- 
dnak uszkodzenia, zmniejszające Twą szybkość i 
utrudniające kierowanie. 


O ile nam jednak wiadomo, atrakcyjna gra- 
fika niewiele znaczy, gdy jest wykorzystana 
do ukrycia katastrofalnej gry. Tak więc miłą 
niespodzianką było dla nas odkrycie, że 
choć daleka od doskonałości, Ultimate Race 
Pro proponuje ekstremalnie przyjemną, cho- 
ciaż stosunkowo wymagającą zabawę. Po 
pierwsze, mamy tu szansę dostosowania i 
podrasowania wybranego samochodu. Czte- 
ry suwaki pozwalają dostroić prędkość, 
przyspieszenie, czułość i osłonę naszego ry- 
dwanu — ta ostatnia cecha działa jako 
ochrona przed uszkodzeniami przy zderze- 
niach. Odpowiednie zrównoważenie pier- 
wszych trzech cech jest czynnikiem decydu- 
jącym, ponieważ ostatnie dwie trasy są pou- 
tykane ostrymi zakrętami, co wymaga więk- 
szej sterowności pojazdu. 

Jednakże dostrojenie samochodu zo- 
stało również uczynione bardzo istotnym, 
dzięki występującym czasami, niezwykłym 
okolicznościom. Szczególnie prowadzenie 
po bardzo stromych wzgórzach jest zada- 
niem niesamowicie precyzyjnym, gdy naj- og- 
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RECENZJE 














Teraz już wiemy, że my pecetowcy mamy 
szczególnie uprzywilejowaną pozycję pośród 
graczy, ponieważ do gier pojedynkowych ko- 
rzystamy z superszybkiej sieci. Jednak rzadko- 
ścią jest u nas granie w gry wyścigowe w try- 
bie multi-player. Głównym powodem, dla któ- 
rego to robimy, jest to, że niesamowitą satys- 
fakcję daje nam puknięcie przeciwnika, tak by 
wpadł w poślizg, a potem niezgrabnie przeko- 
ziołkował na dach, bezradny jak przewrócony 
żółw. Choć do gry została włączona rozgrywka 
w stylu Carmageddon, pozwalająca jeździć 
gdzie się chce, zawierająca pakiety wspoma- 
gające szybkość i przyspieszenie oraz wiele 
nadmiarowych skoków, jednak to zwyczajne 
wyścigi powodują, że do niej wracamy. Jednak- 
że, z powodu szybkości połączeń, gra przez 
Internet będzie nieco innym doświadczeniem, 
nigdy więc chyba nie będzie lepszego powodu, 
aby wreszcie załadować swego peceta do ba- 
gażnika, pojechać do jakiegoś kumpla i mieć 
ubaw z połączenia Waszych komputerów. To 
naprawdę warte zachodu. 
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Branie zakrętów wymaga połączenia wczesnego 
hamowania ze stosowaniem hamulca ręcznego. 


drobniejsze przesunięcie może grozić utra- 
tą przyczepności i kraksą. Także sama fizy- 
ka jest nieco podejrzana. Przy dużej pręd- 
kości walnij czołowo w nieruchomego prze- 
ciwnika, a tylko od kaprysu bogów będzie 
zależeć, czy wylecisz w powietrze i po wie- 
lu koziołkach spadniesz na dach, czy też 
pojedziesz dalej pojazdem równie nieskazi- 
telnym, jak Twoja duma. 

Po dopieszczeniu właściwości swego 
samochodu, zaczynasz szukać opcji wystar- 
towania w pucharze lub w mistrzostwach 
i... nagle odkrywasz, że nie ma tu czegoś 
takiego. Pojedynczy gracz musi zadowolić 
się ściganiem na jednym torze przeciwko 
samochodom sterowanymi przez komputer 
albo też pędzić samotnie, zmagając się je- 
dynie z limitami czasowymi. A przecież 
jest to funkcja tak niewiarygodnie istotna 
— gdyby Kalisto zmobilizowała więcej środ- 
ków na jej włączenie do gry, jak i na zapro- 
jektowanie kilku nowych tras, to moglibyś- 
my mieć nie tylko doskonałą grę wyścigo- 
wą, ale może również oszczędzono by nam 
nudy Dark Earth. 

Oczywiście, można tu wyłączyć punkty 
kontrolne, co pozwala pokluczyć po tra- 
sach dla czystej przyjemności, można też 
ustawiać siłę komputerowych przeciwni- 
ków. Do diabła, można nawet odbyć próbę 
czasową w zmaganiu z „widmowym” samo- 
chodem, który w klasycznym stylu Mario 





Zolajdoja 






„Proponuje ekstremalnie 
przyjemną, chociaż sto- 
sunkowo wymagającą 
zabawę.” 


Kart reprezentuje nasz najszybszy przejazd 
po tej trasie. To jednak nie wystarczy. Jak 
z małą pizzą zamówioną dla pięcioosobo- 
wej rodziny — wystarczy tego, by ślinka na- 
płynęła do ust i aby poczuć smak, ale nie 
jest tego tyle, ile faktycznie by się chciało. 
A to niedobrze. 

Trasa treningowa jest uproszczonym 
owalem, natomiast dwie następne wydają 
się być oryginalną olbrzymią trasą z demo 
Ultimate Race, podzieloną na dwa kawałki. 
Tak więc całą grę musi utrzymać pozosta- 
łych osiem tras, a jak powiedziałem, są 
one trudne, wiodą niesamowicie stromymi 
górskimi drogami, miewają zakręty do 180 
stopni i zawierają nawet krótki odcinek 
rajdu terenowego. 

Jednakże już po przejechaniu czterech 
pierwszych tras odkrywamy, że pozostałe 
są tą samą pierwszą czwórką, tylko przejeż- 
dżaną w przeciwnym kierunku i zawierają- 
cą zmienne warunki pogodowe (mgła, 
deszcz i błyskawice). 








DEATHS 


= 


Kamery zewnętrzne umożliwiają bardziej precyzyj- 
ne prowadzenie, aczkolwiek przy dużej prędkości 
wybieraj widok z wnętrza kabiny. 





Przy pojawiających się dosłownie co kilka 
sekund zakrętach o 180 stopni, kluczową 
sprawą jest mistrzowskie opanowanie zwro- 
tów na ręcznym hamulcu. O ile dwie pier- 
wsze trasy wprowadzają zaledwie garść eks- 
tremalnie ostrych zakrętów, proponując 
punkty, gdzie doskonałość jest wymagana 
tylko kilka razy w każdym okrążeniu, to 
druga para tras wynosi już zakręcanie na 
wyżyny absurdu. Hamowanie, a nawet kon- 
trolowane poślizgi na ostrych zakrętach mo- 
gą być zabawne. Jednak mniej zabawne jest 
prowadzenie z ciągłą obawą o każdy zakręt 
i bycie zmuszanym do hamowania i kontro- 
wania kierownicą poślizgów — tylko po to, 
by w ogóle utrzymać się na drodze. 

Nie ma co mówić, to prawdziwe wy- 
zwanie, ale trenując, szybko będziesz w 


Demo Ultimate Race zostało wykorzystane do zademonstrowania graficznych możliwości karty Po- 
werVR (poniżej, pośrodku) i dlatego nie było niespodzianką, że karta ta pokonała nieznacznie wersję 
3Dfx (poniżej, po prawej) zapewniając nieco lepsze kolory oraz opcję gry w wyższej rozdzielczości. Je- 
dnak pod względem liczby klatek, różnice między obiema kartami były minimalne — gra pozwala mani- 
pulować obrazami (cieniami, poziomem szczegółowości scenerii itd.) i oglądać ich względny wpływ na 
liczbę wyświetlanych klatek, co oznacza, że z łatwością można osiągnąć kompromis między szybkością 
a wyglądem. A nawet bez karty 3D (poniżej, po lewej) gra w dalszym ciągu cieszy oko. 





„Aż prosi się o granie z 
przyjaciółmi.” 


stanie przynajmniej utrzymywać się w limi- 
tach. Tej gry nie da się opanować szybko w 
sposób mistrzowski, a jeśli jesteś szczęścia- 
rzem, mającym kilku kolegów chcących po- 
łączyć swoje pecety z Twoim, to wkraczamy 
już w zupełnie inne obszary. Bowiem UIti- 
mate Race Pro, podobnie jak Quake, aż 
prosi się o granie z przyjaciółmi. Niestety, 
nie ma tu opcji podzielonego ekranu, jest 
się więc skazanym na połączenie bezpośre- 
dnie lub grę w Internecie (patrz „Powiąza- 
nia”) — co prawdopodobnie nie jest tak łat- 
wo dostępne dla szarego gracza. 





Wydawca MicroProse 

Producent Kalisto 

Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena  - Tel. / Tel. 

Minimalne Wymagania — Pentium 133, 16 MB RAM, Win 95 


Rekomendowane P 166, 32 MB RAM, x4 CD-ROM, karta 3D 
SEM 3Dfx, PowerVR, D3D 
ieanakaa Wszystkie typowe 

Tryb Multi-Player Internet, sieć, kabel szeregowy 

Strona WWW http://www.ultimaterace.com 





Nie da się jednak zaprzeczyć, że Ultimate 
Race Pro jest niesamowicie pięknie wygląda- 
jącą, piekielnie szybką, dosyć trudną oraz ta- 
nią grą. Prawdopodobnie MicroProse ustaliła 
cenę na tak niskim poziomie, dlatego że wie- 
lu posiadaczy PC już wcześniej otrzymało de- 
mo dołączane do kart PowerVR. 

Jeśli nawet jednak mamy oryginał, to 
jest tu dość nowego, by zagwarantować za- 
bawę na ładne kilka tygodni. A jeśli mamy 
przy tym mocny komputer (a nie zalecamy 
grania na czymś słabszym od Pentium 
166) oraz kartę 3D, to Ultimate Race Pro 
zapewni nam wspaniałą, choć nieco ogra- 
niczoną, grę wyścigową. A poza tym bę- 
dzie doskonałą okazją dla popisania się 
przed przyjaciółmi możliwościami posiada- 
nego sprzętu... MATTHEW PIERCE 


[ME GAMER OCENA 


Niesamowicie szybka i pięk- 
na zręcznościówka wyścigo- 
wa, ograniczona przez brak 


kilku opcji. 
% 
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Trójwymiarowy teren wygląda pięknie, ale rzadko 
stanowi istotny czynnik w bitwie. 





Czarny kot przebiegł mi 
wczoraj drogę! Ale cóż to 
znaczy w porównaniu z 
Mrocznym Omenem... 


arhammer: Dark Omen jest grą, 
której nie udało się dotrzymać 
kroku konkurencji. To strasznie 
nędzny los, który ostatecznie cze- 
ka państwa Obiboków, kiedy ich śniadaniowe 
batoniki, pseudoklasycystyczne fasady oraz 
wszystkie ogrodowe pergole i altanki tracą 
wszelkie znaczenie w dniu, w którym sąsiedzi 

z wchodzą w posiadanie broni jądrowej. 
Niegdyś byłby natychmiast uznany za 
największą nowość w dziedzinie trady- 
cyjnej strategii. Ale teraz, kiedy widzie- 
liśmy już jak wyglądają inne gry — z interfej- 
sami kontekstowymi, stosowną Sztuczną Inteli- 
gencją, trójwymiarową grafiką z wielokątów i 
innymi nowinkami — trudno pogodzić się z 
ubóstwem Warhammera w typie „jak Ci zimno, 
to załóż kolejny sweter”. 

Ze swymi powiązaniami z Games Wor- 
kshop i ich wypełnionym orkami świa- 
tem fantasy, Dark Omen zdołał zagnać 
się w ślepy zaułek między konserwaty- 
wnymi grami wojennymi a bijatykami typu 
Warcraft. Dowodzisz tu grupą najemników 
w szeregu bitew rozgrywanych zestawem 
pionków i zgrzytasz zębami w trakcie roz- 
gadanych sekwencji narracyjnych, wiążących 
do kupy całą kampanię. 


QB _ POGAMER PoPośsku 





























Niegłupie jest to, że Twoje działania w jednej 
bitwie skutkują w następnych. Twoim powoła- 
niem zawodowym jest rzeźnictwo, nieznaczne 
zwycięstwa pozwolą kupić tyko kilku żołnierzy 
„z odzysku”. Zawsze będziesz mieć niewielką li- 
czbę jednostek, więc wymagana jest pewna do- 
za dbałości o nie — celem każdego ze starć jest 
rozbicie przeciwnika przy minimalnych stra- 
tach własnych, tak by być w stanie poradzić 
sobie w następnych misjach. 

W efekcie tego walka jest bardzo precyzyj- 
na, wymagająca zastanowienia oraz długich, 
żmudnych przygotowań. Twoi ludzie stają do 
rzezi na podobieństwo uporządkowanych kole- 
jek, tak popularnych w średniowiecznych woj- 
nach, w ten sposób formując wyraźne pułki 
konnicy, piechoty, artylerii i sił specjalnych, ta- 
kich jak czarnoksiężnicy. Przy ztęcznym ma- 
newrowaniu można odnosić niesamowicie przy- 
gniatające zwycięstwa, szpikując nieprzyjaciół 
strzałami, powstrzymując natarcia potężnymi 
klinami piechoty, a następnie miażdżąc niczym 
nie chronione tyły szybkimi szarżami konnicy. 
Pod względem taktycznym jest to zdecydowa- 
nie bardziej wymagające od wszelkich gierek w 
stylu C£C, choć jednocześnie bardziej sztam- 
powe. Niestety, wszystko staje się przygnębiają- 
co bezsensowne, gdy scenariusze zaczynają ba- 
lansować na ostrzu noża. 

Jeśli Twój główny pułk poniesie klęskę, 
to prawdopodobnie w tym pogromie zostanie 
zmieciony również Twój niezastąpiony czarno- 
księżnik oraz działo. Po takiej stracie nie ma 
już dłużej czego szukać w kampanii, więc jedy- 
ną opcją jest wściekłe rąbnięcie w klawiaturę i 
ponowne załadowanie misji. Zagrasz znowu i 








tym razem Twój pułk prawdopodobnie prze- 
trzyma ten dzień. Nieustanna konieczność po- 
nownego rozgrywania misji wynika nie tyle z 
chęci uzyskania szansy naprawy pomyłek, co 
wydaje się wręcz zaplanowane przez projek- 
tantów, gdyż rzadko wiemy skąd nadejdzie 
atak. W związku z tym nieuniknione jest, że 
będziemy źle ustawieni i za pierwszym razem 
niemal na pewno zostaniemy wyrżnięci. Gdy- 
by pozycje wroga były przynajmniej zasugero- 
wane jakimś rodzajem raportu wywiadu, to 
zamiast mechanicznie uczyć się na błędach, 
można by było zwrócić większą uwagę na 
sprawność. W obecnej sytuacji jedynym po- 
trzebnym talentem staje się wytrwałość i cier- 
pliwość, jako że same misje ściśle trzymają się 
wytyczonego scenariusza. 

Dopełnieniem problemu jest kapryśny 
interfejs, który niweczy Twoje wysiłki swym 
brakiem takich nowomodnych pomysłów, jak 
kursory zmieniające swój wygląd w zależno- 
ści od tego, na co wskazują lub po prostu 
skróty klawiaturowe. Aby strzelić, musisz wy- 
brać ikonę strzelania, a potem czasami odpo- 
wiednią broń, następnie pułk przeciwnika i, 
co więcej, zanim skończysz, to prawdopodob- 
nie będziesz już martwy. Co więcej, Twoje je- 
dnostki to jakieś totalne przygłupy i z wyraź- 





Kampania rozgałęzia się intrygująco, dzięki cze- 
mu, w zależności od wyborów w części fabularnej, 
będziesz walczyć w różnych bitwach. 


„Walka jest bardzo 
precyzyjna, wymagająca 
zastanowienia oraz 
długich, żmudnych 
przygotowań.” 


ną radością wystrzeliwują swe kule ar- 
matnie czy inne pociski w Twoje do- 
borowe jednostki, dopóki pewni 
zwycięzcy nie staną w obliczu 
klęski. Przyjazny ostrzał 

to jedna sprawa, ale p 
interfejs powinien 
być jednak za- 
projektowany do 
wspomagania gracza, a nie 
windowania poziomu trudności 
gry. A już co najmniej powinien 
być edytowalny, ponieważ niektóre 
z jego domyślnych ustawień są bardzo 
dziwaczne. A to smutne, gdyż wspaniały 
system H.U.D., w połączeniu z dźwiękowymi 
sygnałami naszych oddziałów, pozwala ste- 
rować wszystkimi znajdującymi się poza 
ekranem jednostkami w sposób instyn- 
ktowny, bez potrzeby korzystania z ja- 
kichś dodatkowych mapek. 

Najbliższym konkurentem Dark 
Omen jest Myth, który serwuje podobną bi- 
jatykę w czasie rzeczywistym w stylu cmen- 
tarnym. Dark Omen tu góruje, dzięki swej 
bardziej rozrywkowej atmosferze i kolo- „se 
rytowi, co najlepiej widać w szerokim 
wachlarzu dostępnych sprzymierzeńców i wro- 































gów. Można dowodzić Krasnoludami, Człekod- 
rzewami i parowymi czołgami, a nasi ożywieni 
i orkowi przeciwnicy są równie pełni 
polotu i przerażający, gdy 
wysyłają na nas mumie, 
trolle i olbrzymie skor- 
piony. Bitwy również od- 
bywają się na odpowie- 
dnio dużą skalę, pozwa- 
lając stosować odpowie- 
dnio wyrafinowane takty- 
i ki — szczególnie w rozgryw- 
ce multi-player, kiedy obie stro- 
ny muszą się zdać na łaskę i 
niełaskę interfejsu. 
Nie da się jednak pominąć faktu, że 
Dark Omen stanowi pewne rozczaro- 
wanie. Większość z jego wad została 
rozwiązana już przed wieloma miesią- 
cami w innych grach, co oczywiście 
jedynie zwiększa moje rozczarowanie. 
MARK DONALD 





Wydawca Electronic Arts 
Producent Electronic Arts 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Marzec / Tel. 


Minimalne Wymagania Pentium 120, 16 MB RAM, Win95 





Rekomendowane Pentium 200, 32 MB RAM 


[M GAMER OCENA 


Głęboki, mroczny i brudny, 


Akcelerator graficzny 3Dfx, PowerVR, Matrox Mystique, Permedia 





Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe Warhammer proponuje wąt- 
Tryb Multi-Player LAN, modem, Internet, null modem pliwe przyjemności. 
Strona WWW http://www.ea.com % 
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Są tu dwa stoły — Worms i World Rally Fever. Qso- 


biście wolę Worms, ponieważ ma więcej charakteru. 


Nie ma to jak chrom! — 
uznał nasz stały specjalista 
od pinballi. 


inballe (zwane bilardami elektry- 

cznymi) w wydaniu komputerowym 

są wspaniałymi programami! Można 

się w nie zanurzyć na chwilę pod- 
czas pracy nad czymś innym i nigdy nie trze- 
ba się troszczyć o zapisywanie stanu gry czy 
opracowywanie długofalowej strategii. Dosko- 
nałe wymieszanie wymagań zręcznościowych 
z losowością zawsze pozwala wszelkie sukce- 
sy przypisać swej sprawności, a porażki zwa- 
lać na kaprysy Pani Fortuny. Wspaniałe! 

Addiction Pinball też jest całkiem niezły. 

Raczy nas dwoma dużymi, wielopoziomowymi 
stołami, z których każdy może być oglądany 
pod pięcioma różnymi kątami widzenia. Każdy 
szybko sam stwierdzi, który z widoków mu naj- 
bardziej odpowiada — i o dziwo, stół Worms 
oglądany z góry znacznie zyskuje w stosunku 
do swego kompana, World Rally Fever. 





Pięć kątów widzenia kamery powinno zapewnić 
duże urozmaicenie rozgrywki. 


Wydawca Team 17 


Producent Team 17 
Dystrybucja IPS 
Data Wydania / Cena Tel. / Tel. 


Minimalne Wymagania _ Pentium 60, 16 MB RAM, Win 95 


J0 _ PGGAMER Po Polsku 


Zachowanie się kulki jest bardzo realistyczne 
(no może poza sporadycznymi, nadprzyrodzo- 
nymi przyspieszeniami w pętlach), a ogólne 
odnosi się wrażenie sporej płynności — poza 
dziwnymi „szarpnięciami” przy zmianie ście- 
żek podczas odtwarzania muzyki z CD. Grafi- 
ka jest kolorowa, wspaniała w swej wysokiej 


„Obdarzony dwoma, 
najwyższej klasy, 
układami stołów.” 


rozdzielczości, a niezwykłe wrażenie robią 
żwawe animacje na wyświetlaczach — szcze- 
gólnie te na stole Worms. Jest to 
niewątpliwie jeden z największych bajerów tej 
naprawdę fajnej gierki. 

Jednak najważniejsze jest to, że Addi- 


ction Pinball został obdarzony dwoma, najwy- 


ższej klasy, układami stołów. Każdy z nich 
ma własny, swoisty charakter. World Rally 
Fever niemal w całości zdaje się na nagroma- 
dzenie kombinacji, wymagając od gracza po- 
syłania kolejnych strzałów na wyznaczone 
rampy. Natomiast Worms ma strukturę zde- 
cydowanie luźniejszą, z licznymi konkursami 
i podgrami wiodącymi w końcu do utrzyma- 
nej w tym klimacie kulminacji. 


Rekomendowane Pentium 133, x12 CD-ROM 
Akcelerator graficzny _—_ Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Multi-Player Brak 

Strona WWW http://www.team17.com 





Oba stoły są napakowane fajnymi funkcjami, 
włącznie z rozmaitością trybów z wieloma kul- 
kami, przełączaniem ścieżek, magnesami, me- 
chanizmem przenoszenia kulki oraz kilkoma 
zabawnymi trybami wideo. Stół Worms oce- 
niam jako lepszy z projektów, po części dlatego, 
że obsesyjne wymaganie kombinacji przez 
World Rally Fever staje się monotonne, a po 
części dlatego, iż cała ta maszyneria z moty- 
wem wyścigów samochodowych jest już dosyć 
wyświechtana. Worms ma więcej charakteru, 
humoru i oryginalności, a ponadto sprawia 
więcej niespodzianek. 

Jedynym naprawdę istotnym proble- 
mem Addiction Pinball jest nieporęczny spo- 
sób umieszczenia wyświetlacza — na wie- 
rzchu stołu, niezależnie od tego, jaki widok 
wybierzemy. W efekcie nigdy nie widać wy- 
raźnie co dzieje się na drugim końcu stołu, 
a obszary zakryte wydają się nie do koń- 
ca wykorzystane. 

Aha — nie jest możliwe wyłączenie mu- 
zyki, z pozostawieniem efektów dźwięko- 
wych, co będzie zawodem dla wszystkich, 
którzy przy graniu lubią sobie posłuchać 
własnej muzyczki. 

Mimo dość głupawego tytułu, Addiction 
Pinball jest bardzo fajną gierką, a już na pe- 
wno należy do czołówki najlepszych, kompu- 
terowych pinballi. Namawiam do zagrania! 

JON SMITH 


MH GAMER OCENA 


Dwa dobrze opracowane stoły 
pinballa. Może się równać z 
najlepszymi w tym gatunku. 





% 








Groc 


PC wyraźnie ma nowego 
bohatera, chociaż Lara i 
Avatar nie wydają się tym 
zbytnio przejmować. Poznaj- 
cie więc chodzącą torebkę! 





To Flibby, boksująca biedronka i boss z końca po- 
ziomu. Czyste szaleństwo. Wygląda to zdecydowa- 
nie lepiej z kartą 3Dfx. 





rzy podtytule Legend Of Gobbos i bo- 

haterze tak „przystojnym”, że aż się 

ma chęć cmoknąć tę jego sympatyczną 

buźkę, można się spokojnie zakładać, 
iż jest to konwersja gry konsolowej. I faktycznie 
tak jest. Wielki przebój na PlayStation i Satur- 
na jest tego rodzaju gierką, która strasznie raj- 
cuje konsolowców. Naprawdę, gra była obsta- 
wiana na pogromcę Mario 64 (jakby TO było 
trudne. Psyt, gęba na kłódkę.) 

Lecz nie owijajmy w bawełnę: Croc jest plat- 
formówką 3D — czystą i prostą. „Dobrzy Gobbosi 
zostali porwani i uwięzieni przez złego barona 
Dante, a Ty, jako Croc, masz ich uratować”... Ileż 


„Croc jest gład- 
ki, dobrze po- 
myślany 
i atrakcyjny” 


to razy czytaliśmy tego typu zdanie w 
recenzji gry platformowej? 

To tradycyjna historyjka ze skaka- 
niem, wspinaniem się, wyczekiwaniem 
i umieraniem, gdzie drepcesz po po- 
ziomach, uwalniając Gobbosów 
i zbierając kryształy ja- 
ko zabezpieczenie na 




















Są tu rozpadające się platformy, skrzynie, na któ- 
re trzeba wskoczyć, by ujawniły swą zawartość, 
małe potworki do tępienia, stawy z lawą itp. Zwy- 
czajowe bzdurki z tego typu gier — jedynym w 
miarę oryginalnym elementem są paki, które 
trzeba przepychać (w stylu Tornb Raidera), aby 
sięgnąć wyższych poziomów. 

Jak zwykle, po drodze rozsianych jest mnó- 
stwo premii. Skomplikowany system zbierania 
kryształów, Gobbosów i (na poziomach specjal- 
nych) kawałków łamigłówki powoduje, że w koń- 
cu możesz wkroczyć na piątą, tajną Kryształową 
Wyspę. Jednak szczerze mówiąc, to osiągnięcie 
wymaga więcej poświęcenia i cierpliwości niż 
zdoła zmobilizować większość z graczy. 

Porównanie z Mario jest nieuniknione, 
gdyż wszystko tu jest wyrenderowane w 
prawdziwym 3D z całkowitą swobodą ruchu 
— no, przynajmniej czymś tego typu. To nie- 

; zupełnie to samo, gdyż w odróż- 
nieniu od Maria (czy nawet Tomb 
Raidera), poziomy są podzielone 

na trzy do czterech „komnat” 

każdy, a w każdej z nich jest . 
zwykle jeden główny sprawdzian 
refleksu lub łamigłówka. Innymi 

słowy, nie ma się tu wrażenia 

rozległego świata z możli- 
wością nieliniowej eksplo- 
racji, gdyż czegoś takiego 
tutaj nie ma — bardziej to 
przypomina starego, dobrego 
Knight Lore ze Spektrusia. 

Melodyjki są szalenie atrakcyjne i 
graficznie wszystko jest fantasty- 
czne, z doskonałą animacją 








wypadek utraty życia. i pomysłowymi, różnorodny- 
Patnmi ___ GMT ueiwiwenńem  [AWESYWAWA 
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Krok to istny Keanu Reeves ze Speedu — ma tylko 
nieco bardziej wyrazistą twarz. Przynajmniej wie, 
kiedy się zamknąć. 





Odstawiając na miejsce zebranych Gobbosów, Croc 
czasami krzyknie: „Yazoo!” Czyż nie brzmi to dzi- 
wnie swojsko? 





mi postaciami... o ile dysponujemy kartą 3D. 
Bez niej, przy rozdzielczości 640x480, gra pyr- 
kocze jak stara kosiarka, nawet na Pentium 
200 MMX. Aha — ustawienia kamery są chwi- 
lami tak bezmyślne, że aż głupie. 

Jako przedstawiciel gatunku nowoczes- 
nych platformówek, Croc jest gładki, dobrze 
pomyślany i atrakcyjny — jak najdalszy od nu- 
żącej bezosobowości takiego Pandemonium. Z 
drugiej strony, można również powiedzieć, że 
jest on wyświechtany, męczący, przygnębiający i 
prostacki. Jak dla mnie, jest tu tylko zbyt wiele 
biegania, skakania i „zabijania się, ponieważ 
przeliczyłem się o jeden piksel” niż jestem w 
stanie strawić w ciągu jednego dnia. Czy ośmie- 
lę się powiedzieć „To coś dla młodszych”? 


Oczywiście, że tak! ED RICKETTS 
Nie jest to Mario 64 na PC, 

ale przez jakąś godzinkę vy r 4 7 
potrafi zaskakująco dobrze A 
zabawić. 
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Fallout 


(Powyżej) Rozmowa ze spotkanym człowiekiem 
może być całkiem zabawna. Możesz skomentować 
jego głupi wygląd lub po prostu zignorować go! 


Interplay uderza po raz kolejny z grą role-playing. Wygląda 


na to, że atak się powiódł! 


amiętacie lata 80.7? Pewnie jesteście 
już zbyt młodzi, w związku z tym 
przypomnę Wam trochę faktów z 
tamtego dziesięciolecia. Otóż ten 
okres w dziejach historii świata, znany jest 
przede wszystkim z tego, że świat wisiał 
wówczas na krawędzi wojny nuklearnej. W 
ówczesnym Związku Radzieckim nie działo 
się zbyt dobrze — politycy sowieccy, poza co- 
dziennym pielęgnowaniem diety ziemniacza- 
no-wódczanej, byli sfrustrowani i przygotowy- 
wali się do wciśnięcia słynnego guzika. Na 
szczęście nie doszło do tragedii, ale cała ta 
atmosfera dość mocno oddziaływała na 
wyobraźnię reżyserów oraz pisarzy. Wielu 
z nich starało się roztaczać wizję życia 
na ziemi po wojnie nuklearnej. 
Tym tematem zafascynowali się 
również goście z Interplaya. Wykluł 
im się z tego klasyczny erpeg, osadzo- 
ny w futurystycznych klimatach. 
Fallout to udane połączenie 
gry real-time z klasyczną 
gierą turową. Fabuła jest 
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„W grze znajdziesz 
wiele pobocznych zadań 
do wykonania.” 


dość prosta: panuje właśnie „nuklearna zima”, 
Ty musisz się wydostać z bunkra, w którym 
mieszkasz, na poszukiwanie gadżetów, dzięki 
którym będziesz mógł wraz ze 
swoją rodziną przetrwać 
(szkoda że nikt nie zadał 
sobie podstawowego pyta- 
nia — po co przetrwać w ta- 
| kiej rzeczywistości). 
Oczywiście zanim wyru- 
szysz w podróż, będziesz 
musiał wygenerować po- 
stać, w którą zamierzasz się 
wcielić. W generatorze postaci 
przygotowane są trzy podstawo- 
we „charaktery”, które można al- 
FE bo wybrać, albo zmienić według 
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(Powyżej) Szczury. Są pierwszym żyjącym stwo- 
rzeniem, na które się natkniesz i najczęściej będą 
oznaczały spore problemy. (Poniżej) Oto wzór 
nowoczesnego, radioaktywnego bohatera. 


własnego życzenia i dopiero potem przystą- 
pić do zasadniczej rozgrywki. Istnieje także 
inna możliwość stworzenia postaci — jak w 
każdym klasycznym rolpleju, tak i w Fallout 
można przygotować swojego bohatera, mając 
wpływ na zmianę wszystkich parametrów. 
Fallout podzielony jest na wiele lokacji, z 
których każda posegregowana jest na mniejsze 
strefy. Ich widok zrealizowany jest podobnie 
jak w Diablo, tzn. kamera stoi z boku, ponad 
głową postaci, którą kierujemy. Krótko mó- 
wiąc, jest to klasyczny widok izometryczny. 
Zaletą programu jest niezwykle wygodny i in- 
tuicyjny interface. Po prostu podczas eksplora- 
cji nowych terenów za pomocą prawego klawi- 
sza myszy możesz: poruszać się, badać różne 
przedmioty, używać ich, podnosić rzeczy, uży- 
wać swoich cech oraz rozmawiać ze spotkany- 
mi personami. Ten element gry toczy się w 
czasie rzeczywistym. Gdy dochodzi do poty- 
czki, engine automatycznie przełącza się na 
tryb turowy. Jest to najprzyjemniejszy element 
gry — w sytuacji, która w większości gier RPG 
oraz strategicznych (na szczęście nie w Fal- 
lout) została sprowadzona do prostej siepani- 
ny, rozpoczynamy coś co przypomina czystą, 
klasyczną gierkę strategiczną. System walki 
poza tym, że oparty jest na turach został za- 





(Główny) Wystarczy wejść do budynku 


= zniknie jego dach, pokazując całe wnętrze. 


Sprytne, nie? 


pakowany w ramy rozgrywki na punkty. Jak 
to wygląda? Po prostu: nasz bohater ma 
określoną liczbę punktów, a każda czynność 
kosztuje. Gdy już wyczerpiemy pulę na poru- 
szanie się oraz przeładowanie broni, tudzież 
inne operacje związane z bitwą, kończymy na- 
szą rundę. Teraz będzie poruszał się nasz 
wróg, później znowu my itd. Za każdym razem 
będziesz starał się puknąć Twego adwersa- 
rza(y). Podczas bitwy trzeba być bardzo rozsą- 
dnym — bardzo ważne jest dobieranie odpo- 
wiedniego do Twych cech uzbrojenia, w prze- 
ciwnym razie Twój konusek będzie dość czę- 
sto hańbił zawód mordercy pudłowaniem. 
Podróżowanie między różnymi lokacjami 
zrealizowane jest za pomocą dużej skalowanej 
mapy, która w określonych sytuacjach jest 
zoomowana. Generalnie gra wygląda i brzmi 
bardzo dobrze, jeśli nie świetnie. Grafika ze 
swoimi dziwnymi, zmutowanymi zwierzątka- 
mi, elementami rozpadającej się cywilizacji 
oraz dziwnymi machineriami, na które można 
się tu i ówdzie natknąć, jest naprawdę bardzo 
klimatyczna. Do tego dochodzi wspaniała am- 


Wydawca 

Producent 

Dystrybucja 

Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania 


bientowa muzyczka, która w połączeniu ze 
wspomnianą przed chwilą daje graczowi po- 
rządnego kopa w zmysły. 

Czymś co czyni z Fallout grę wartą za- 
grania jest wspaniała nieliniowa fabuła. Wraz 
z postępem gry nawiązuje się coraz wiecej in- 
tryg, a Ty masz coraz więcej pobocznych 
questów, dzięki którym możesz podwyższyć 
cechy swojego bohatera. Ich stopień jest bar- 
dzo zróżnicowany — od bardzo ciężkich, po 
banalnie proste możliwe do ukończenia w. 
kilka minut. Najciekawsze jest jednak to, że 
możesz rozwiązywać je na różne sposoby — 
np. gdy wykonujesz misję uwolnienia córki 
jednego z wieśniaków z łap zmotoryzowanych 
bandziorów, możesz to uczynić na trzy spo- 
soby: wparować do ich obozu i po prostu 
rozwalić wszystkich, stanąć do pojedynku je- 
den na jeden z szefem tej brygady od sied- 
miu boleści lub próbować uwolnić dziewczy- 
nę za pomocą łagodnych środków persfazji, 
takich jak np. rozmowa. 

Fallout nie jest oczywiście pozbawiony 
wad. Generalnie gra jest bardzo trudna, przez 


Rekomendowane 


Akcelerator graficzny 


Karta Dźwiękowa 
Tryb Multi-Player 


Strona WWW 


Dzięki temu, że gra jest oparta na turach, nie 
będziesz ciągle otoczony przez potencjal- 
nych wrogów. 


co dla mniej odpornych i cierpliwych, po kil- 
ku godzinach grania może być frustrująca. 
Istnieją też pewne problemy z wykonywaniem 
poszczególnych misji — mimo że je wypełniłeś, 
postaci kierowane przez komputer utrzymują, 
iż nie wywiązałeś się z narzuconego zadania. 
Musisz być również przygotowany na to, że 
jeśli nie będziesz wykorzystywał w czasie roz- 
grywki pobocznych misji, to ukończenie gry 
najprawdopodobniej nie zajmie Ci zbyt dużo 
czasu. Jednak nieliniowa natura tej giery spra- 
wia, że ponowne rozegranie jej inną postacią 
będzie co najmniej tak samo ciekawe. Uwzglę- 
dniając wszystkie plusy i minusy, należy 
stwierdzić, że Fallout to jedna z najlepszych 
produkcji z gatunku RPG, jakie ostatnio uka- 
zały się na peceta — jest to wspaniałe połącze- 
nie klasycznego rolpleja z rozwiązaniami, 
stosowanymi w nowoczesnych grach. 

ANDY BUTCHER 
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Wysokiej jakości erpeg, 


łączący tradycyjne rozwiąza- [) f 
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nia z nowoczesnym designem. 
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RECENZJE 





















Gdybym sikał z tego miejsca, to tamten krzak po- 
winien być całkowice mokry. A przynajmniej moż- 
na mieć taką nadzieję... 


O ile Links LS jest doku- 
mentem przyrodniczym, to 
nowy golf z Gremlin jest 
teledyskiem z MTV. 


zytania o tym, jak cholernie cudowny 

jest Links LS, macie już pewnie tak sa- 

mo dość, jak ja pisania o tym. Tak, 

jest cudowny! Jest odprężający. Jest 
gładki. Po prostu niezwykle dobry! 

No tak, ale... ma już 18 miesięcy, a w 
tym czasie wiele się na świecie zmieniło. To 
gra DOS-owa, a my już myślimy o kartach ak- 
celeratorów 3D. Na wypadek, gdyby to za- 
brzmiało tak, jakby to był jakiś marny stary 
śmieć, trzeba dodać, że nawet to co nastanie 
po Actua Golf 2 nie będzie w stanie odebrać 
magii tej cudownej grze. 

Actua Golf 2 jest prawdziwą limuzyną 
wśród gier golfowych: salon na kółkach ze 
wszystkimi bajerami. Czy jest tu zapalniczka? 
Oczywiście. Jest zapalniczka do papierosów, cy- 
gar, cygaretek oraz fajki, a także niewielki po- 
jemnik na tytoń do żucia. Są elektrycznie pod- 
noszone szyby i elektryczne wycieraczki do 
tychże szyb. CD, radio, komputer nawigacyjny i 
ostrzeganie o korkach ulicznych... 

Ale przede wszystkim jest tu niezwykle 
szybka i robiąca wrażenie engine 3D. To już 
nie jest jedynie natychmiastowe odświeżanie 
ekranów, tylko prawdziwe trójwymiarowe oto- 
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„Nie tylko piękne 
widoki rozpieszczają nas 
podczas gry — mamy 
również duży wybór 
metod sterowania.” 


czenie, po którym można spacerować lub śle- 
dzić lot piłeczki. A w szczególności, z wielkim 
pożytkiem, można szybko powędrować po ró- 
wno przystrzyżonej trawie, aby znaleźć dobre 
miejsce na ulokowanie piłeczki. Na mapie moż- 
na dokładnie obejrzeć granice między trawni- 
kiem a zaroślami, ale tylko przechadzka po- 
zwoli się przyjrzeć, w jaki sposób nad terenem 
zwisają korony drzew, czy stok nie jest zbyt 





0 ile większość gier oferuje dwa, trzy al- 
bo cztery pola golfowe (Links 386 zawie- 
rał tylko jedno), to Gremlin uprzejmie 
proponuje osiem, tak OSIEM! Kilka 
pochodzi z terenów Szkocji i Anglii, parę 
z drugiej strony Wielkiej Wody, a rozko- 
szy dopełnia jedno 18-dołkowe z Japonii. 
W każdej z lokacji można przy tym 
pobawić się z nachyleniami stoków i roz- 
mieszczeniem dołków oraz nieco wypro- 
stować trasę. Jak dla nas, to jednak 
zbytek łaski, wydający się pójściem 

na łatwiznę. 


Caddyshack był wspaniałym filmem z Chevy Cha- 
sem. (Nieprawda. Chevy Chase w życiu nie grał w 
dobrym filmie. — Jim) 


stromy i czy nie trzeba będzie zastosować prze- 
rzutu nad zakolem rzeczki. 

Widoki są zdumiewające, a panoramy wi- 
dziane okiem kamery robią wielkie wrażenie, 
choć po jakimś czasie czuje się przesyt. Na 
szczęście jedno kliknięcie przeskakuje dowolne 
ujęcie z kamery czy śledzenie piłeczki w locie. 

Ale nie tylko piękne widoki w grze rozpie- 
szczają nas — mamy również duży wybór metod 
sterowania. Do sterowania siły uderzenia oraz 
podkręcenia piłeczki, oprócz metody „dwukliko- 
wej” (kliknięcie-przytrzymanie-zwolnienie-klik- 
nięcie) w stylu Linksa oraz metody „trzykliko- 
wej” w stylu PGA, Gremlin dołączyła swą włas- 
ną metodę „kiwnięcia myszą”, nazwaną Actua 
Swing. Jest ona nieco trudniejsza od wielu „ki- 


AC IA 
większy więc d, że Twoje spodnie wyglądają 


KATTUCLB 






Tym dwóm kolesiom po lewej drzewa wyrastają z 
głów — to musi być kłopotliwe w towarzystwie. 





wnięć myszą”, jakich próbowałem wcześniej, ale 
za to bardziej elastyczna. Tak jak poprzednio, 
przeciągasz mysz do tyłu, aby rozpocząć „ki- 
wnięcie”, a następnie ponownie przesuwasz ją 
do przodu. Szybkość wykonania oraz długość 
tego ruchu do tyłu decydują o sile uderzenia, 
natomiast delikatne ruchy w lewo i prawo 
wpływają na podkręcenie. Czułość myszy można 
dostroić podczas „kiwnięć” treningowych, ale 
odkryłem, że przy dużych odległościach przesu- 
nięcia nie udaje się prawidłowo określić szybko- 
ści myszy, natomiast przy próbach zbyt szybkie- 
go przesunięcia myszy w ogóle nie rozpoznaje 
ona jakiegokolwiek ruchu. Mimo wszystko, wo- 
lę jednak metodę „dwuklikową”. 

Dostępne są różne opcje rozgrywki na jed- 
nego i dwóch graczy, włącznie z konkurencjami 
amatorskimi i zawodowymi. W spotkaniu ama- 
torskim osiąganie dobrych wyników zmniejsza 





liczbę początkowych 28 punktów handicapu. 
Jeśli zdołamy zupełnie zlikwidować handicap 
(powinno to zająć około pięciu rund), to zosta- 
jemy zaproszeni do udziału w lidze zawodowej. 

Nie jest to jednak gra doskonała. Każdy z 
dołków jest generowany indywidualnie, co nie- 
co psuje widok. Nie ma się też poczucia ciągło- 
ści między dołkami, co z góry przypomina nie- 
co wielkie dekoracje filmowe — ostry pierwszy 
plan otoczony malowanym tłem. 

Co więcej, cała zieleń wygląda na zbyt je- 
dnolitą. A nawet gdy już dobrze zaznajomimy 
się z grą, to może nam się trafić długie pchnię- 
cie ciągnące się na kilka stóp za dołkiem. Ró- 
wnież efekt wiatru wydaje się zbyt silny: wiatr o 
prędkości 3 mil na godzinę (ok. 5 km/h) potra- 
fi znacząco zmienić tor piłeczki. 

Jednakże są to tylko stosunkowo drobne 
niedociągnięcia tej luksusowej salonki. Daje 
ona dużą przyjemność, wywiera ogromne wraże- 
nie i prawie na pewno jest drugą z najlepszych 
gier golfowych, jakie możesz kupić. I jeśli 
chcesz, to możesz mnie w tej sprawie cytować. 





Wydawca Gremilin 

Producent Gremiin 

Dystrybucja Brak 

Data Wydania / Cena | luż jest UK / Nieznana 


Minimalne Wymagania — Pentium 133, 16 MB RAM, Win95 





STEVE OWEN 
Rekomendowane Pentium 166, 24 MB RAM, akcelerator 3D 
Akcelerator graficzny __ 3Dfx, PowerVR lub dowolna karta Direct3D 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player IPX, modem, kabel szeregowy 
Strona WWW http: / /www.gremlin.co.uk 









To zdumiewające jak na grę w golfa, ale 
Gremlin zdecydowała się zapewnić obsługę 
niemal wszystkich kart 3D. Posiadacze 
3Dfx i PowerVR mają wspomaganie bezpo- 
średnie (za pomocą Glide i SGL), a dodat- 
kowo jest tu obsługa akceleracji Direct3D. 
Posiadacze kart NEC i Videologic będą 
mogli zobaczyć, że wersja PowerVR wyglą- 
da znacznie lepiej niż 3Dfx, a działa z nie- 
mal tą samą liczbą klatek na sekundę — 
nawet w wyższych rozdzielczościach. 

Jeśli nie masz karty 3D, ale masz dobrą 
kartę 2D, to jest tu również obsługa Dire- 
ctDraw, co daje przyspieszenie sprzętowe. 
A dla pełnej zgodności, większość efektów 
specjalnych można włączać i wyłączać. 

A jeśli jeszcze masz dość mocnego pe- 
ceta, to możesz podkręcić rozdzielczość 
do takiej, jaką zdoła obsłużyć Twoja kar- 
ta (prawdopodobnie 800x600 w 3Dfx 
oraz 1024x768 w PowerVR). Co oni je- 
szcze wymyślą? 


ME] GAMER OCENA 


Perfekcyjnie dopracowana 
produkcja, ale nie tak gry- 
walna jak Links. 
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Kim chcesz zostać? Jankeskim elegancikiem czy Buntowni- 


kiem bez powodu? 





ie dała mi Bozia zdolności kuli- 
narnych. Mimo zastosowania 
wszystkich potrzebnych składni- 
ków, moje omlety zawsze zosta- 
wiają jakiś niemiły posmak w ustach, 
podobnie jak oglądanie „Ziewnika 
Telewizyjnego”. I za każdym razem, gdy 
gram w tę następczynię Robert E. Lee: Ci- 
vil War General, przypomina mi się, że 
choć mam w lodówce jajka i żółty ser, to 
wcale nie znaczy, iż będę się rozkoszować 
smakowitym daniem. Po tym, jak rozgry- 
wane w czasie rzeczywistym gry w rodzaju 
Sid Meier's Gettysburg i Close Combat 2 
mocno się usadowiły na terytoriach trady- 
cyjnych gier wojennych, bazujące na hek- 
sach, gry rozgrywane w turach muszą sta- 
wać się coraz lepsze, aby mogły zdobywać 
nowych zwolenników. Wygląda na to, że 
Civil War Generals 2 podjęła to wyzwanie, 
oferując wiele funkcji, jakie ma się na- 
dzieję spotkać w grach tego typu. Interfejs 
jest prosty — z takim mnóstwem wyświet- 
lanych intuicyjnych informacji graficznych 
można od razu zacząć go obsługiwać bez 
zaglądania do instrukcji — a za tą gładką 
fasadą kryje się mnóstwo informacji stra- 


ARA Bamać 


HE ad 


tegicznych, po które można sięgać w mia- 
rę swych postępów, aby powiększyć swe 
szanse na trudniejszych poziomach. 
Grafika jest funkcjonalna i w dal- 
szym ciągu można rozgrywać zarówno 
większe batalie oraz scenariusze „Co by 
było, gdyby”, jak i zestaw kampanii z obu 
teatrów działań — schodniego i zacho- 
dniego. Zestaw nowych jednostek i typów 


„Problem w tym, że dla 
strategów powab tej gry 
jest ograniczony” 


terenu nieźle urozmaica działania piecho- 
ty i artylerii, a położenia punktów zwycię- 
stwa dynamicznie się przemieszczają i 
zmieniają wartości, odzwierciedlając wy- 
darzenia na polu bitwy. A wszystko to 
jest uzupełnione multimedialnym dodat- 
kiem historycznym, dobrze wprowadzają- 
cym w atmosferę epoki. 

Przez chwilę wydawać by się mogło, 
że dobre, stare heksy górą. Ale potem coś 








Wydawca Sierra 
Producent Impressions 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Tel. / Tel. 


Minimalne Wymagania | 486/66, 16 MB, x2 CDROM, SVGA 


Rekomendowane Pentium, x4 CD-ROM 
Akcelerator graficzny Nie obsługuje 

Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 

Tryb Multi-Player Modem, serial, network, hot-seat 
Strona WWW http:/ /www.sierra-online.co.uk 
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Nowy Supky — 47980 


(Po lewej) Niesubordynacja w szeregach. 

(U góry) Brak niewolników w polu widzenia. 
(Powyżej) W rozgrywaniu kampanii, prawidłowe 
zaopatrzenie armii jest kluczem do sukcesu. 





zaczyna być nie tak. Problem w tym, że 
dla strategów powab tej gry jest ograni- 
czony. Już słyszę te okrzyki, że przecież 
nic w tym złego, i nawet się z nimi zga- 
dzam, ale jednak konieczna jest pewna 
doza ścisłości historycznej. W CWG2 
przewagę mają broniący się, co jest 
niewątpliwie prawdą historyczną, ale mar- 
gines swobody jest zbyt wąski, co czyni 
bzdurą taktykę przyjętą w danym dniu. 
Pod Gettysburgiem miałem 1200 piechu- 
rów okopanych na wzgórzu i szarżowała 
na mnie podobna liczba kawalerzystów 
Unii. Historia każe mi się uśmiechać z po- 
litowaniem nad głupotą Buforda. CWG2 
wywołała jęk rozpaczy — podobne straty 
po obu stronach, choć oni powinni zostać 
wręcz zdziesiątkowani salwami obrońców! 
Dokładne sprawdzenie strat procentowych 
jedynie potwierdziło, że coś tu jest mocno 
nie tak. Dziś rzeczy, takie jak wymienio- 
na, niepokoją tyko tak upierdliwych ludzi 
jak ja, typów, których raczej unika się na 
przyjęciach — ale w tego rodzaju gry grają 
właśnie tacy jak ja. Właśnie zamknąłem 
drzwiczki lodówki i zamówiłem pizzę. 
JASON WESTON 
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Łatwa do grania, ale podsta- 
wowa wada odrzuci od niej 
tych, dla których jest prze- 


znaczona. | % 








Futurystyczna, w czasie 
rzeczywistym, z widokiem 

z góry, z systemem wskaż 

i kliknij, klasyczna gra stra- 
tegiczna? Co można jeszcze 
wymyślić w tej materii? 


a gra wydaje się tak uderzająco tandet- 

na, tak licha i wtórna, że staje się 

wielkim zaskoczeniem, gdy nagle od- 

krywamy, że w rzeczywistości Earth 
2140 jest całkiem niezła. I w dodatku niezła w 
całkiem interesujący sposób — chociaż przez 
wiele godzin wręcz nienawidziłem swego zajęcia 
i mimo że wiele powabu odbierają jej niewyba- 
czalne błędy, to jednak faktycznie gram w nią 
w dalszym ciągu, choć teraz już wcale nie mu- 
szę. A na dodatek podoba mi się to! 

Jednak, na pierwszy rzut oka, wady jako- 
ściowe Earth 2140 wydają się nie do pokona- 
nia. Bo tak naprawdę, jest to jeszcze jeden klon 
Command 6 Conquer. Jest to niewybaczalne 
nie tylko dlatego, iż demonstruje denerwujący 
brak wyobraźni, ale z tego powodu, że idea 
C£C jest już przestarzała. Słabo animowane 
sprite'y, monotonne krajobrazy oraz toporny sy- 
stem sterowania Earth 2140 zostały daleko w 
tyle za nową generacją prawdziwie trójwymiaro- 
wych i rzeczywisto-czasowych gier strategi- 
cznych, z Total Annihilation na czele. A te po- 
mysły, które nie zostały wzięte bezpośrednio z 
Command 6: Conquer, są albo przejęte z Krush, 
Kill 'n” Destroy (która sama w sobie jest drugiej 
generacji zżyną z C£C), albo, ogólnie rzecz bio- 
rąc, beznadziejne. Taki na przykład, żałośnie 
toporny, system makr wydawania rozkazów, tak 
się ma do pełnego gracji klikania w Total Anni- 
hilation, jak Blood do Quake II. A trzej „wir- 
tualni generałowie”, którzy w założeniach mają 





Czy to czegoś nie przypomina? Okej, brak tu ory- 
ginalności, ale mimo tego jest tu dość zabawnie. 





(Powyżej) Żołnierz w stylu Terminatora. To wcale 
nie taki twardzjgły na jakiego wygląda. Tak na- 
prawdę, to wielki maminsynek! 


Jednostki są nieco trudne do rozróżnienia, co czasami może powodować bałagan, ale Al jest jednym z naj. 


lepszych, jakie widzieliśmy w grach strategicznych. 





„Wspaniała Sztuczna 

Inteligencja i strategia 

jest (czasami) bardzo 
wyrafinowana”. 


służyć do przejęcia sterowania częścią jedno- 
stek, aby gracz mógł się skoncentrować na in- 
nym odcinku, potrafią jedynie posyłać oddziały 
na bezsensowne przechadzki, bez żadnego 10z- 
poznawalnego zamysłu strategicznego. 

Zagmatwane i bałamutne próby „ulepsze- 
nia” podstawowego interfejsu C£C też nie są 
zadowalające — podobnie jak bałagan z typami 
jednostek, niesympatyczna i nieodpowiednia 
muzyka, niepowodzenie w wywołaniu wrażenia 
jakiegoś wpływu na rozwój kampanii czy śmie- 
chu warte zaniechanie jakiejkolwiek animacji 
budowli (zobrazowane w Earth za pomocą ab- 
surdalnego „rusztowania”, które wykwita w 
miejscu stawianego budynku, a następnie opa- 
da, aby ukazać gotową budowlę). 

Kolejnym rozczarowaniem jest brak jakiej- 
kolwiek „nawalanki” dla pojedynczego gracza — 
ach, a wiele z początkowych poziomów można 





Wydawca Interplay 
Producent TopWare 
Dystrybucja TopWare 
Data Wydania / Cena Już jest / 39.90 zł 


Minimalne Wymagania | Pentium 90, 8 MB RAM 


Rekomendowane Pentium 16 MB RAM 
Akcelerator graficzny Nie obsługuje 
Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 


Tryb Multi-Player IPX, modem, kabel szeregowy 


Strona WWW http:/ /www.interplay.com 


ukończyć (szokujące) przez zwykłe zebranie 
wszystkich swych jednostek w jedną wielką 
bandę, wędrowanie nią następnie po całej ma- 
pie i zabijanie każdego, kogo napotkamy. 

Jednak, o dziwo, wszystkie te wady są z 
powodzeniem równoważone przez dwie ważne 
zalety: wspaniałą Sztuczną Inteligencję oraz to, 
że strategia jest (czasami) bardzo wyrafinowa- 
na. Czasami Earth 2140 jest prawie ludzka. 
Atakuje na różnych frontach, budowle wznosi 
inteligentnie i — po raz pierwszy w tym gatun- 
ku — regularnie stosuje odwroty, kiedy jej siły 
wyraźnie mogą zostać wybite do nogi, w wy- 
padku gdyby pozostały na miejscu i walczyły 
dalej. Ta cecha jest właśnie wyróżnikiem, który 
pozwala osiągnąć zadowolenie z grania w grę 
tak całkowicie wtórną wobec C£C. 

Komputer naprawdę dynamicznie i senso- 
wnie odpowiada na nasze działania, a na dłuż- 
szą metę ten efekt nabiera znaczenia, szczegól- 
nie kiedy misje stają się nieco bardziej wymaga- 
jące niż do brzydzenia znajomy proces umoc- 
nienia własnej bazy, stworzenia ogromnej armii 
i masowego ataku na wroga. 

Tak więc, przy odrobinie cierpliwości, 
stwierdzicie, że Earth 2140 jest znacznie bar- 
dziej interesująca i wciągająca niż się początko- 
wo wydawała. A to miłe. JON SMITH 


DE] GAMER OCENA 


Lepsza niż można by oczeki- 
wać po klonie Command 
< Conquer. Ale jeszcze nie 


wspaniała. % 
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eECENZŻZJE 





Battlespire 


you land a tellimąg blow, 





(Powyżej) Z nieznanych mi bliżej powodów, czło- 
wiek odpowiedzialny za projekt postaci Twoich 
wrogów czerpał natchnienie z nudyzmu. 


Witamy w świecie, w któ- 
rym machanie mieczem 
jest czynnością tak 
samo powszednią jak 
jedzenie. Tak, tak — 
nie mylisz się! To 
wstęp do recenzji 
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ygląda na to, że gry role-playing 
wracają do łask. Jeszcze kilka lat 
temu gatunek ten był jednym z 
najbardziej rozwiniętych na ryn- 
ku gier PC, później zaczął przechodzić kryzys. 
Ostatnio sytuacja wygląda już trochę lepiej, gdyż 
gry rele-playing wyraźnie zaczynają odżywać. Po- 
siadacze konsol PlayStation odkrywają właśnie 
blaski znakomitego Final Fantasy 7 — świata 
przepełnionego ideą zadawania kolejnych ciosów 
oraz wypełniania niewykonywalnych misji. Cóż, 
na naszym poletku jest trochę gorzej: opisywany 
Battlespire nie jest na pewno gierką, która wyty- 
czy nowe standardy w świecie peceta. Oto jak w 
skrócie przedstawia się fabuła Battlespire (osa- 
dzona oczywiście w świecie Elder Scrolls). 
Wcielasz się w postać ucznia (bądź uczen- 
nicy) zgłębiającego tajniki magii w wieży zwanej 
Battlespire. W czasie Twojego pobytu w tym 
miejscu imperialny mag Jagar Tharn nawiązuje 
pakt ze złym władcą Daedra. Celem tej zmowy 
jest przeciągnięcie na stronę Zła wszystkich 
uczniów albo ich uśmiercenie. Oczywiście, gdy 
przybywałeś do Battlespire, nie sądziłeś, że sy- 
tuacja wokół Ciebie zmieni się tak szybko, w 
związku z tym nie masz przygotowanej 
drogi ucieczki. Po namyśle postana- 
wiasz, że nie przyłączysz się do sił Zła. 


sę Pozostaje Ci już więc tylko jedna 


możliwość — walczyć z tymi, któ- 
rzy pragną, aby zapanowała ciem- 
, ność... W ten sposób zaczynasz 
klasycznego rolpleja first person 
__ perspective, o którym z całą 
: 8. pewnością można powie- 
j gt dzieć tylko jedno — jest w 
nim bardzo dużo walki. Za- 
, nim zaczniesz zasadniczą roz- 
> grywkę, musisz stworzyć po- 
JH 





stać, którą będziesz kierował. Jak w każdym or- 
todoksyjnym rolpleju, zmienić będziesz mógł 
praktycznie wszystkie atrybuty: siłę, prędkość, 
intuicję i inne charakterystyczne dla gier tego ty- 
pu cechy. Jeśli nie chcesz się wysilać, możesz 
wybrać postać zdefiniowaną jako podstawową. 

Battlespire jest wyraźnie podzielona na wie- 
le linearnych poziomów, w związku z tym, aby 
przejść z jednego do drugiego, musisz wykonać 
ściśle określone czynności. Są one dość zróżnico- 
wane, ale zazwyczaj jest to tylko kwestia prawid- 
łowego obchodzenia się z obiektami znajdujący- 
mi się w otoczeniu (zagadki typu otwieranie 
drzwi lub zabijanie określonych postaci). 

W grze zastosowano quakopodobny system 
poruszania się, polegający na wykorzystaniu kla- 
wiszów kursora do wykonywania ruchów oraz 
myszki do zmiany kąta patrzenia. Jeśli preferu- 
jesz używanie trybu opartego na zmieniającym 
się na screenie kursorze, nie ma problemu — mo- 
żesz poruszać się i w ten sposób. Do dyspozycji 
dano nam spory wachlarz ruchów: od skoków 
po pływanie, jednak sposób ich wykonywania 
jest moim zdaniem zbyt skomplikowany. 

Naturalnie, na swej drodze natkniesz się na 
masę podejrzanych typków o dziwnych nazwis- 





Tła mogą wydawać się nawet dość klimatyczne, je- 
dnak to wrażenie minie, gdy ujrzysz na ich tle pik- 
selozis Twoich wrogów... 








kach, jak Scamp Oathkin, których będziesz mu- 
siał wykończyć. Walka jest śmiesznie prosta: 
wciśnij prawy klawisz myszy, ustaw jedną z czte- 
rech możliwości, módl się byś trafił, powtarzaj 
czynności, aż delikwent zejdzie z tego ziemskiego 
łez padołu. Podczas rozgrywki zarówno atrybuty 
Twojej postaci, jak i broń oraz pancerz zmieniają 
się dość często, ale tak naprawdę nie ma to zbyt 
dużego wpływu na Twoje postępowanie ze spot- 
kanymi postaciami. Większość wrogów i tak 
chce zawsze tylko i wyłącznie bić się, a jeśli już 
nawet dochodzi do dysputy to polega ona na wy- 
bieraniu pytań i odpowiedzi z podanego zesta- 
wu. Posuwanie się akcji zależy najczęściej od wy- 
boru prawidłowych odpowiedzi. 

Jedną z niewielu zalet Battlespire jest sy- 
stem czarów, który — trzeba to przyznać obiekty- 
wnie — jest całkiem sprytny. Zaklęcia są budowa- 
ne za pomocą ikon, którymi ustawiamy m.in. za- 
sięg, obszar działania (można np. tworzyć bom- 
by) oraz typ czaru (np. ogień). Ponadto w czasie 
rozgrywki można uczyć się nowych zaklęć. Mimo 
iż opisywana gra działa w high-resie, zdecydowa- 
nie wygląda na niezbyt zaawansowaną techni- 
cznie. Tekstury chorują na silną pikselozę oraz 
kafelkowatość, a tak zwana nieziemska szczegó- 


„Programiści postawili 
sobie za cel stworzenie 
możliwie najbardziej 
prymitywnej gry” 





(Lewo) Ten wyróżniający się mocno z otoczenia 
gościu, rozjaśnia mrok panujący w większości 
miejsc. Jeśli chcesz zrobić mu numer, rzuć zaklę- 
cie „Large bucket of water”. (Prawo) He, he — na 
miejscu tego buca zadbałbym o higienę paznokci. 
A przy okazji i uszu... 


łowość i szybkość programu przejawia się tym, 
że będziesz miał powód do radości jeśli wyciąg- 
niesz 12 lub 15 fps na P200. Niektóre z bestii są 
szokująco źle animowane — czasami skaczą po 
ekranie z „dokładnością” 2-3 klatek, a ponieważ 
są sprite'ami, gdy podejdą blisko Ciebie, widzisz 
jedną wielką, śmiesznie podrygującą plamę. Od- 
nosi się wrażenie, że programiści postawili sobie 
za cel stworzenie możliwie najbardziej prymity- 
wnej gry przeznaczonej dla środowiska DOS. Ty- 
le że mamy rok 1998! A teraz będzie najśmie- 
szniejsze — Bethesda zapowiedziała, że nie zaim- 
plementuje w Battlespire obsługi akceleratorów 
graficznych, gdyż gra i tak — ich zdaniem — wy- 
gląda „całkiem dobrze”. Goście twierdzą, że za- 
stosowanie dopałki wprowadziłoby tylko niezna- 
czne zmiany. Mój Boże! Ludzie!!! Proszę Was — 
wnieście te „nieznaczne zmiany”! I błagam o jed- 
no — pospieszcie się! 

Ale to jeszcze nie wszystkie wady Battle- 
spire! Otóż w grze energia oraz mana nie mogą 
być zregenerowane za pomocą posiłku lub snu 
— musisz sobie radzić, używając magii lub znaj- 
dując i spożywając określone wywary. W prak- 
tyce zbiega się to do ciągłego obserwowania po- 
wolnego umierania Twojego bohatera, ponieważ 
po serii potyczek praktycznie nie masz już ani 
sił, ani magii, która mogłaby Cię uleczyć, a 
zwykle „za następnymi drzwiami” znajduje się 
kolejny psubrat, który dybie na Twoje życie. Z 
przykrością stwierdzam, że podobnie jak Dag- 








Wydawca 

Producent 
Dystrybucja 

Data Wydania / Cena 


Minimalne Wymagania 


Korana _ PeemM3ENBRM | 
Bede połam Weak 0 


koo Wasi 0 
Moby łk 0 
Szoww | kie/pemakatam 











gerfall, Battlespire jest pełna błędów. Nie są mo- 
że one aż tak duże, aby można było totalnie ze- 
szmacić tę produkcję, ale po zagraniu w nią po- 
zostaje bardzo duży niesmak. Przykład — pod- 
czas potyczki, gra często haczy się. Sprawdzi- 
łem wszystkie możliwości: wolne miejsce na pli- 
ki wymiany (96 MB), ściągnąłem patch i zmie- 
niłem używany przeze mnie Intellimouee, czyli 
microsoftowy driver myszy (ponieważ Bethesda, 
ku mojemu zdziwieniu oświadczyła, że jest on 
niezgodny z ich grą). Rozwiązało to problem 
potyczki: gra wykrzacza się teraz w zupełnie 
przypadkowych miejscach bez szczególnego po- 
wodu. Inny przykład: pewnego razu spauzowa- 
łem grę, podszedłem do wyjściowych drzwi 
usłyszawszy wcześniej dzwonek, i wróciłem do 
komputera po kilku minutach. Jakież było moje 
zdziwienie, gdy na ekranie monitora zobaczy- 
łem znane wszem i wobec okienko „Program 
wykonał nieprawidłową operację...”. Battlespire 
ma wiele wspólnego z takimi produkcjami, jak 
Ultima Underworld 1 i 2, jednak nie jest tak do- 
bra jak te stareńkie, obecnie już pięcioletnie 
gry. Tak naprawdę Battlespire nie jest zbyt po- 
zytywnym i ciekawym przeżyciem — po prostu 
plączesz się od lokacji do lokacji, aby ukończyć 
określoną przygodę. Ta gra jest najlepszym 
przykładem na to dlaczego erpegi straciły ostat- 
nio tak bardzo na znaczeniu: za dużo w nich 
półśrodków, zbyt wiele nakładów oraz słabych 
rozwiązań. ED RICKETTS 


[[HGAMER OCENA 


Nawet jeśli chcesz stworzyć 
grę role-playing na siłę, powi- / 


ra 
nieneś robić to dobrze. | | 
7 W 
| % 


PoPolsku PEGAMER 59 


RECENZJE 








Seria gier, która zaczynała 
się wtedy, gdy wielu z Was 
było oseskami, obecnie do- 
brnęła do czwartej części. 


Niezwyczajnie, jak na grę samochodową, widok z gó 
tyłu samochodu jest najłatwiejszy do prowadzenia. 
patrzcie, jestem pośrodku drogi. Tak jak i gra. Łahaj 


o powinien być doskonały wstęp 
do gry wyścigowej: wiele najwy- 


ższej klasy samochodów zostaje 
bezlitośnie ciśniętych na morder- 

cze, wąskie szosy na obszarze — od San 
Francisco po Szwajcarię. Dodajmy do tego 
kilka nowinek, takich jak chcące Cię nie- 
spodziewanie capnąć lokalne władze oraz 
pojazdy zwykłych mieszkańców, tłoczące 
się na i tak już ciasnych drogach, a także 
trochę nieodłącznych składników gier, da- 
jących Ci pretekst do zwyciężania. 

Jednakże w ten sam sposób, w jaki 
zbyt wielu uśmiechniętych kucharzy może 
zepsuć poranek przed ekranem telewizora, 
Accolade udało się zrujnować to, co mogło 
być fajną grą. A to dzięki temu, że zignoro- 
wała najistotniejsze elementy, zamiast tego 
koncentrując się na dodaniu graficznych 
ozdobników i bajerów dźwiękowych. 

Więc zamiast obsługiwanych realisty- 
cznie samochodów mamy raczej pojazdy al- 
bo obrzydliwie czułe na sterowanie, wyko- 


„Każdorazowe finiszo- 
wanie na pierwszej 
pozycji staje się czy- 
stą formalnością.” 


nujące 
zwroty 
o 360 
stopni 
przy 
najlżej- 
szym 
muśnię- 
ciu klawisza kie- 
runkowego albo (w dru- 
giej skrajności) reagujące tak, 
jakby ich opony były pokryte su- 
perklejem ACME — jedną z ulu- 
bionych substancji Kojota, z kres- 
kówki o Strusiu Pędziwiatrze. 
Wygląda również na to, że te pojazdy 
mają dar niezniszczalności. Przeczesywanie 










Odtwórz pamiętne sceny z filmu Bullit, na pełnym gazie pędząc przez słynne wzgórza San Francisco. 





ekranów opcji w poszukiwaniu przycisku 
„Uszkodzenia Wł./Wył.” jest bezowocne i 
wydaje się, że choć zderzać można się bar- 
dzo widowiskowo, to ten proceder nie ma 
żadnych stron ujemnych — z zadziwiającą 
zaś regularnością wyświetlane są informa- 
cje o najdrobniejszych wykroczeniach prze- 
ciwników, co pozwala pokonać ich bez 
większego trudu. 

Same trasy, choć długie i wąskie, są 
raczej pozbawione polotu, ze swymi długaś- 
nymi, nudnymi prostymi i stereotypową 
scenerią. Pewnym szokiem okazuje się też 
uzyskanie dostępu do tras „zablokowa- 
nych” — tylko po to, by przekonać się, że 
są to te same trasy co w pierwszej piątce, 
tyle że jedzie się nimi w przeciwnym kie- 
runku i nocą. 

Wziąwszy pod uwagę to, że pierwsze trzy 
programy z tej serii proponowały jedynie wi- 
dok z wnętrza kabiny i były odwzorowane w 
mało chwalebnej, blokowatej VGA, to grafika i 
akcelerowane 3D w Test Drive 4 stają się po- 
czątkowo miłą niespodzianką. Ale prawdę po- 
wiedziawszy, tylko dzięki takiej, a nie innej 
prędkości gry, często nie zauważa się, że tło 
jest rysowane w bardzo leniwym tempie oraz 
faktu, iż zewnętrzne punkty widokowe często 
posyłają nas „za kulisy” scenerii. 

Możliwość wyboru spośród dziesięciu 
samochodów oraz trzy odmienne rozgrywki 





Wydawca Electronic Arts 
Producent Accolade 
Dystrybucja IPS 

Data Wydania / Cena Już jest / 160.00 zł 


Minimalne Wymagania _ Pentium 100, 16 MB RAM, Win95 


Rekomendowane Pentium 166, 32 MB RAM, 3Dfx 


Akcelerator graficzny 3Dfx 


Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
Tryb Multi-Player Brak 
Strona WWW http: //www.ea.com 
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pucharowe dają złudzenie długiej żywotno- 
ści gry, chociaż kiedy już się zapamięta 
najtrudniejsze zakręty na każdej z tras, to 
każdorazowe finiszowanie na pierwszej po- 
zycji staje się czystą formalnością. 

Stopniowy spadek jakości w tej serii 
wydaje się dobiegać końca. Od płynnej jaz- 
dy po wydzielonym paśmie autostrady w 
pierwszej części gry, dwie następne kolejno 
zwalniały na poplątanych rozjazdach zatło- 
czonego rynku, aż ostatecznie Accolade 
zdołała całkowicie zagubić się na podrzę- 
dnych drogach przeciętności. 

MATTHEW PIERCE 





Szwajcarskie Berno dostarcza najtrudniejszej z 
tras, z oblodzonymi szosami i wkurzającymi krowi- 
mi dzwonkami. 


MEI GAMER OCENA 


Wygląda pięknie, ale o wiele 
za łatwo jest opanować tę 
garstkę proponowanych tras. 
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Nie matura, lecz chęć SZCZEM ZKodl 
z Gledle managera, 
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The Curse Of The Monke 


Ar, ar, arrrrrrrrr moje kochane pirrraaciątka. Ten przepis jest tylko dla tych majtków, którzy nie mają 
dość jaj, by samemu pokonać Superrrr-Małpę. Tak więc szczotki w dłoń, szorrrować pokład, ar, ar, 
MARK DONALD 


arrrrrrrrrrrrrrrgh... 








Zombie 


Guybrush usycha na brygu pirata Le- 
Chucka. Zdejmij wycior ze ściany i za- 
bierz ze sobą. Pogadaj z małym pira- 
tem, który znajduje się w Twoim sąsie- 
dztwie. Wypytuj go energicznie o jego 
pirackie akcesoria, póki nie przedstawi 
Ci się jako Wally. Bezlitośnie nabijaj się 
z niego, dopóki się nie załamie, a uczy- 
ni to, kiedy dojdziesz do zdania „You're 
a failure as a pirate” („Zawiodłeś jako 
pirat”). Zabierz plastikowy hak, jaki 
zgubi. Skieruj działo na wszystkie czte- 
ry statki szkieletowatych piratów. 
Wyjdź z luku i połącz hak z wyciorem, 
dzięki czemu uzyskasz całkiem porę- 
czny bosak. Użyj go w celu pochwyce- 
nia z przepływających resztek kordela- 
sa i ręki szkieletu. Wróć do pomie- 
szczenia z działem i skorzystaj z możli- 
wości kordelasa — przetnij nim linę 
podtrzymującą armatę. Odpal działo. 
Guybrush zostanie wyrzucony przez 
zamknięte drzwi do ładowni. Zabierz 
torbę drewnianych monet i pierścień z 
brylantem. Teraz przeleż przez luk, a 
woda, jak to woda, podniesie się i zmy- 
je Gubrusha z pokładu. 
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The Curse Get Worse 
Zdobądź żarzącą się głownię. Wy- 
grzeb się z plaży i przejdź do lasu. 
Idź w lewo, na bagna. Kiedy przywoła 
Cię Murray, powiedz mu, że nie masz 
czasu na rozmowy — w końcu jesteś 
mężczyzną, spieszącym na ratunek 
kobiecie. Wejdź do wraku statku. 
Podnieś papkę i wyciągnij szpilkę z 
lalki woodoo. Użyj drewnianych mo- 
net w celu uruchomienia maszyny 
sprzedającej gumę do żucia, dzięki 
czemu dostaniesz kilka jej listków. 
Wyciągnij język aligatora. Pogadaj z 
czarownicą voodoo, od niechcenia 
poruszając temat „Nice place” („Miłe 
mieszkanie”), w celu skierowania roz- 
mowy na Elaine. Obejrzyj sobie 
wstawkę filmową. Pogadaj jeszcze 
trochę z czarownicą, tym razem — o 
zdejmowaniu przekleństwa z Elaine. 
Powie Ci ona o mapie, statku i zało- 
dze, jaką będziesz musiał zdobyć, by 
szczęśliwie zakończyła się Twoja po- 
dróż na Wyspę Krwi. 





Idź do miasta i wejdź do teatru boczny- 
mi drzwiami, od strony alei. Obejrzyj 
uważnie piracki płaszcz i zabierz z nie- 
go wesz, która udaje łupież. Zajrzyj do 
kieszeni i zabierz z niej rękawiczkę. 
Weż magiczną różdżkę, leżącą na sto- 
le, po czym machnij nią nad kapelu- 
szem i zabierz z kieszeni podręcznik 
brzuchomówcy. Jeśli zbadasz uważnie 
bagaż, zobaczysz na nim naklejkę z 
Wyspy Krwi. 

Odszukaj fryzjera. Połóż wesz na 
grzebieniu, kiedy tylko fryzjer położy go 
na stole. Kapitan Rottingham odejdzie, a 
Ty będziesz mógł zasiąść na fotelu. Użyj 
rączki, by podnieść go o jeden ząbek 
do góry i zabierz przycisk do papieru, 
dzięki czemu pozbędziesz się McMutto- 
na. Jeszcze raz użyj dźwigni, by dostać 
się do nożyczek. Wyjdź z zakładu, skie- 
ruj się do prawej części miasta, złap la- 
tadło do czerwonej pralni i zetnij noży- 
czkami kwiat Ipecac znajdujący się w 
poszyciu. Przejdź przez tę całą florę, by 
przedostać się do pomieszczenia z wę- 
żami. Odszukaj znak „spadające węże”, 
zdobądź węża, po czym wymieć nim 
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okolicę. Wymieszaj syrop naleśnikowy z 
kwiatem Ipecac. Włóż głowę gada do 
brei, która z tego powstanie, przez co 
możliwe stanie się pokonanie rucho- 
mych piasków. Zabierz najpierw kolcza- 
sty krzak, który rośnie po lewej, za póź- 
nej — wiązkę trzcin z prawej. Zrób sobie 
dmuchawkę do strzelania z łodygi trzci- 
ny i kolca z krzaka, a później — używając 
balonów — podnieś do góry przycisk do 
papieru. Zestrzel balon nad gałę- 

zią winorośli, dzięki czemu 
jagody wpadną wprost w 
Twoje ręce. Guybrush 
może już zniknąć. 

Wróć do Puerto 
Pollo i odszukaj sklep 
drobiowy Blonde- 
bearda. Kiedy zo- 
staniesz zapytany 
o rezerwację, od- 
powiedz, oczywi- 
ście, że jej nie posiadasz. 
Zabierz ciastko z beczki i 
zapchaj nim jadaczkę. Użyj 
świeżych larw much na kur- 
czakach, żeby uzyskać kartę 
klubową. Zasuge- 
ruj spokojnemu 
klientowi, żeby 
odkrył przyczy- 
nę swojej po- 
wściągliwości 
— wyciągnij z 
jego pleców 
nóż do chle- 
ba. Zabierz 
formę do cia- 
sta i nóż do je- 
go cięcia. 































Wyjdź z restauracji i przejdź sklepio- 
nym przejściem do pobliskiego placu. 
Użyj noża do ciastek na drzewie kau- 
czukowym, by wyciąć sobie gumową 
zatyczkę. Wróć do Danjer Cove i użyj 
zdobytego ostatnio przedmiotu. Dzię- 
ki temu będziesz w stanie powstrzy- 
mać przeciekanie dziurawej łodzi. Po- 
płyń do pirackiego statku. Użyj ząb- 
kowanego noża w celu odcięcia de- 
ski, która wpadnie do wody. Wejdź 
na pokład statku pirackiego. 
Pogadaj z Fosseyem, na te- 
mat tytoniu i piórek. 
Wróć do sklepu z drobiem, 
gdzie Blondebeard będzie 
w stanie ułatwić Ci dosta- 
nie się na pokład pirac- 
kiego okrętu. Użyj podrę- 
cznika brzuchomówcy z 
LeChimp, by przekonać 
Fosseya, aby opuścił sta- 
tek. Zabierz mapę wiodącą 
do skarbu, leżącą na stole 
LeChimpa. Otwórz luk, któ- 
ry znajduje się w jego kaju- 
cie i użyj deski, by powró- 
cić do Danjer Cove. 
Idź do teatru i wejdź 
przez drzwi wiodące 
na sceną. Wejdź na 
górę i skieruj się do 
pomieszczenia służą- 
cego do sterowania 
światłami. Pociągnij 
za dźwignię na pa- 
nelu sterowniczym, 
dzięki czemu włą- 
czysz reflektory — 
musisz część z 
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Dwa pozornie nie mające związku obrazki. Ale poczekaj... Połączą się 
one prawdziwą tragedią. 





nich wygasić, by obejrzeć kolejny trop. 
Mapa wiodąca do skarbu powinna 
wskazać Ci odpowiednią sekwencję — 
osiem busol stanowi odpowiedniki oś- 
miu przycisków na panelu sterowni- 
czym. Kiedy już ustawisz odpowiednią 
kombinację, świetlny znak „X” wskaże 
Ci położenie grobu Yorrica. Zejdź po 
schodach do pomieszczenia znajdują- 
cego się za sceną. Rzuć trochę kurze- 
go tłuszczu na torbę Slappy'ego — upu- 
ści on swoje kule armatnie i zostanie 
wykopany poza sceną. Wejdź na deski 
i zabierz szuflę. Guybrush podejdzie do 
wydobytej statuetki Elaine i wróci na 
pokład statku LeChimpa. 

Idź do fryzjera i wykop Billa Cut- 
throata na koniec kolejki. Kiedy się za- 
krztusi, potraktuj go „leczniczymi” cio- 
sami, póki nie zgubi swojego łamacza 
szczęk. Zabierz go i podaruj Blonde- 
beardowi, znajdującej się w sklepie 
drobiowym. Straci on zęby — wmuś w 
niego nieco gumy do żucia. Kiedy poja- 
wi się już balon, użyj swojej szpilki i, 
przypadkowo, zabierz złoty ząb. Prze- 
żuj jeszcze troszkę gumy, zaaplikuj jej 
ząb i nadmuchaj balon helowy — wyleci 
on przez okno. Opuść pomieszczenie, 
po czym użyj formy do ciasta, by wy- 
szukać ząb w kałuży błota. Wróć do 
fryzjera i przy pomocy zęba przekonaj 
Billa Cutthroata, by został Twoim pier- 
wszym członkiem załogi. 

Teraz z kolei przyłóż rękawicą Van 
Helgenowi, a ten wyzwie Cię na poje- 
dynek. Kiedy będziesz wybierać broń, 
zamknij wieko środkowej skrzyni i ot- 
wórz futerał banjo. Zaskocz swojego 08" 
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przeciwnika wyborem tej broni. Przypo- 
mnij sobie piracką pieść i odtwórz ją 
na instrumencie. Kiedy Van wpadnie w 
szalony trans solówki na banjo, wyjmij 
pistolet z pudła i strzel w jego banjo. 
Zainteresujesz tym wszystkim Van Hel- 
gena w stopniu wystarczającym, by 
przyłączył się do Twojej załogi. 

Wróć do miejsca z drzewami kau- 
czukowymi i przejdź na pobliską trawia- 
stą łączkę. Użyj noża do chleba jako pi- 
ły, by zrobić otwór w beczułce rumu, 
znajdującej się obok drzewa kauczuko- 
wego. Wrzuć do otworu żarzącą się gło- 
wnię, aby wysadzić drzewo. Wróć do 
fryzjera i poproś McMuttona, by został 
kolejnym członkiem Twojej załogi. Przy- 
jmij jego wyzwanie do gry w pale, po 
czym użyj drąga, który uzyskałeś z drze- 
wa przed chwilą, by pozyskać i jego. 

Idź na plażę i odszukaj Klub Pla- 
żowy Brimstone. Okaż kartę wykidajle 
i weź sobie ręczniki z koszyka. Zmocz 
je w wiadrze z zimną wodą, po czym 
użyj ich na strażniku, by przekonać 
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go, żeby szybciej sobie poszedł do 
domu. Zabierz olej spożywczy z szo- 
py i idź na plażę, by odkryć, że piach 
jest zbyt gorący. Użyj trzech ręczni- 
ków jako podściółki na piasku i za- 
bierz kufel z brzucha sąsiada, który 
opala się na słoneczku. 

Wyjdź przez bramę i wróć do mia- 
sta. Odszukaj lemoniadowy bar Ken- 
ny'ego i postaw na stole zdobyczny ku- 
fel. Poproś o porcję napoju, a Kenny 
zniknie. Weż dzban i wypełnij czerwoną 
farbą, wróć na plażę Brimstone i oddaj 
pozbawiony dna kufel właścicielowi. 
Użyj czerwonej farby i kubka, by poma- 
lować Palido w fantazyjne wzory. Kiedy 
się odwróci, bezlitośnie wylej na niego 
olej, kiedy będzie się smażyć i złazić z 
niego będzie skóra, zobaczysz praw- 
dziwie makabryczne widoki... 


CZĘŚĆ 3: 
Three Sheets To The Wind 


Żeby zakończyć piekielne wycie załogi, 
wybierz zakończoną pomarańczowo li- 





W grze występuje dużo równie pięknych 
lokacji. 





Pamiętasz, kiedy policja przyjeżdżała do 
Twojej podstawówki? Zielone czaszki = nie 
dobrze... 


nę — zgubią rytm i, chcąc nie chcąc, 
wrócą do pracy. 

Pogadaj z Haggisem i przejdź do 
trybu walki, aby z niego wyjść, pogadaj z 
MceMuttonem. Pokonaj statek piracki, za- 
nim ten dokona abordażu i zostaniesz 
zniszczony w szaleńczym pojedynku. Je- 
dyną metodą na zwycięstwo jest zwięk- 
szanie swojego zasobu ripost poprzez 
coraz większą praktykę. Kiedy poznasz 
już wystarczająco wiele fraz, możesz po- 
wrócić do Puerto Pollo ze swoim łupem i 
zakupić nowe, lepsze działa. Kiedy tego 
dokonasz, będziesz już gotowy, by zwy- 
ciężyć Rottinghama i odzyskać mapę. 
Zaatakuj go i pokonaj w dżentelmeńskiej 
sztuce walki morskiej, po czym wyzwij 
do pojedynku na miecze. 


CZĘŚĆ 4: 
The Bartender, The Thieves, 
His Aunt And Her Lover 


Przyciskaj McMuttona o płyn kosmety- 
czny, aż ten się zgodzi na wymianę na 
nieco tytoniu. Zabierz z plaży butelkę i 
odgryź korek, by dobrać się do jej za- 
wartości. ldź do hotelu, a w nim skieruj 
się do baru. Pogadaj z Goodsoupem. 
Musisz być oczywiście przygotowany 
na wyleczenie jego kaca. Kiedy prze- 
czytasz przepis, jaki znajduje się w księ- 
dze z przepisami, dowiesz się, że po- 
trzebujesz jajka, pieprzu o psiej sierści. 
Zabierz poduszkę z barowego taboretu. 

Idź do młyna i zerwij pieprz z wła- 
ściwego krzaka. Za cmentarzem na- 
tkniesz się na drewniany młotek i dłuto. 
Daj psu ciasteczko — wprawdzie dziab- 
nie Cię on, ale dzięki temu uzyskasz je- 
go sierść. Przejdź na plażę obok hotelu. 
Połóż poduszkę na skałach pod drze- 
wem i walnij w pień młotkiem. Wróć do 
baru z zebranymi składnikami, po czym 
ulecz nimi Goodsoup, który podzieli się 
z Tobą swoimi Head-B-Clear. Pogadaj z 
przyjaźnie nastawionym barmanem i za- 
pytaj go o zagubiony archipelag Wysp 
Krwi. Zamów dużego, owocowego drin- 
ka, wiesz, takiego z parasolką. Użyj dłu- 
ta na swoim lekarstwie na kaca, po 
czym dopiero wypij swój napój — pa- 
dniesz jak martwy. 

Użyj dłuta na trumnie, by z niej 
uciec. Nie zapomnij o zabraniu z niej 
gwoździ. Otwórz jeszcze za pomocą 
dłuta trumnę, która się znajduje na 





środku krypty, by uwolnić Stana. Wyko- 
rzystaj wszystko, co będzie Ci on w sta- 
nie zaoferować, po czym wróć do hote- 
lu. Szybka konfrontacja z Goodsoupem 
ujawnia, że aby być pochowanym z je- 
go ciotką, trzeba być członkiem rodzi- 
ny. ldź na górę i podejdź do kredensu. 
Użyj młotka na gwożdziu, który pod- 
trzymuje jeden z portretów w korytarzu, 
wróć do niego i podnieś obraz. Użyj go 
na drzwiach kredensu, wytnij w nim 
dziurę i przekonaj Goodsoupa, że je- 
steś jego krewnym. 

Wróć do galerii obrazów i podnieś 
gwóżdź. Użyj wizytówki Stana w celu 
otworzenia drzwi na końcu holu. Wejdź 
do sypialni, po czym ściągnij łóżko 
schowane w ścianie. Przybij je gwoź- 
dziami do podłogi, wykorzystując w tym 
celu zarówno te z trumny, jak i ten od 
portretu. Ściągnij księgę ze szkieletu, 
dzięki czemu poznasz historię rodziny 
Goodsoupów. Wróć do barmana i po- 
wiedz mu, że jesteś członkiem jego ro- 
dziny, oszałamiając go swoją znakomi- 
tą znajomością rodzinnych sekretów. 
Napij się po raz kolejny słynnego napo- 
ju, by znowu znaleźć się w rodzinnej 
krypcie Goodsoupów. 

Idź do pomieszcze- 
nia z tyłu krypty i za- 
bierz łom. Wejdź w 
szczelinę, która 
znajduje się w 
tylnej ścianie. 
Podnieś Mur- 
raya i zerknij 
przez otwór. 
Użyj pasty na 
ręce szkieletu, 
po czym dotknij 
nią latarni. 

Postaw lampę na 
wieku skrzyni, po czym wręcz 
latarnię Murrayowi. Cienie skłonią Mor- 
ta, by czym prędzej otworzył drzwi 
krypty. Opuść to niemiłe pomieszcze- 
nie i powróć do baru hotelowego. Ot- 
wórz drzwi z tyłu i wejdź do składu. 

Możesz stąd zabrać magnes z lo- 
dówki i świadectwo zgonu. Użyj dłuta 
na serze, by odciąć jego kawałek, po 
czym połóż go na ruszcie znajdującym 
się na zewnątrz hotelu. Udaj się do 
wioski ludożerców i zabierz kawałek to- 
fu, o którym wszyscy zdali się zapo- 
mnieć. Zabierz blok po- 
miarowy i wiertarkę, po 
czym użyj jej do zro- 
bienia w tofu kilku 
otworów — dzięki 
temu powstanie 
maska. Rozmowa 
z Lionhneadem 
pod płaszczy- 
kiem Tofuheada 
pozwoli Ci na 
poznanie kilku 
wielce inte- 






































resujących tajemnic. Wrzuć trochę se- 
ra do wulkanu, co, zadziwiające, spo- 
woduje jego erupcję. Wróć do rusztu 
na zewnątrz hotelu; ser został stopiony 
przez wulkan. Podnieś 
kupkę togo, co z nie- 
go zostało, a 
Guybrush zanie- 
sie to do Hag- 
gisa, wymie- 
niając na 
płyn kosme- 
tyczny. Od- 
szukaj statuę 
Elaine, po- 
smaruj jej pa- 
lec i ściągnij 
pierścień, który 
zaraz wybuchnie. 
Wróć do sypialni w hotelu. 
Użyj łomu w celu usunięcia desek za- 
słaniających otwór, a później do pod- 
niesienia łóżka, co spowoduje wrzuce- 
nie szkieletu przez dziurę do krypty. 
Duchy pani i pana młodego znikną, a 
przed Tobą stanie otworem droga do 
zagubionego pierścienia. Znowu przy- 
szła pora na pogawędkę ze wszystko- 
wiedzącym Goodsoupem, tym razem 
na temat Wyspy Czaszek — tym razem 
dowiesz się, że trzeba naprawić latar- 
nię morską. Umieść twarz, którą wcześ- 
niej wyciąłeś z obrazu w ramie lu- 
stra, dzięki czemu będziesz w 
stanie oszukać barmana, 
że lustro ciągle jeszcze 
tu jest. Zabierz jeszcze 
ze sobą słój z baru. 
Idź do młyna. Złap 
za skrzydło za po- 
mocą parasola i 
wjedź na górę. Użyj 
słoja do wybrania wo- 
dy z beczki. Wróć do 
latających ogni i postaw 
słój słodkiej wody na pnia- 
ku. Iskry wlecą do 
słoja, a wtedy 





użyj dłuta i zakręć wieko. Idź teraz na 
szczyt latarni morskiej, zainstaluj nie- 
tknięte lustro na miejsce pękniętego i 
postaw słój z iskrami na podeście lam- 
py. Eureka! Latarnia znowu działa! 
Wróć na plażę i zajmij Welsmana 
rozmową. Aby wypełnić jego marzenia 
o kompagie, przeczytaj o nim wszystko 
co znajdziesz w swojej podręcznej en- 
cyklopedii. Wypełnij pudełko wodą 
morską, namagnesuj szpilkę za pomo- 
cą magnesu z lodówki, wbij ją w korek 
i... voila! Masz już kompas — możesz 
spełnić marzenia Welshmana. 08" 





No i co Wy na to? Ten obrazek ma, podobnie 
jak wiele innych, dużo uroku. 
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Oops. I thought va 


Wróć do baru hotelowego, by wreszcie 
spotkać się z tajemniczą Madame Xima. 
Poproś ją o postawienie Ci Tarota — wy- 
ciągnie Ci ona Śmierć... Pozwól jej na 
ciągnięcie kolejnych, aż uzyskasz pięć 
kart z tym oznaczeniem. Za- 
bierz je i zanieś do 
krypty Stana, któ- 
rą możesz po- 
traktować jak 
jego biuro 
ubezpie- 
czeniowe. 
Poproś go 
o polisę i 
użyj złotego 
zęba jako 
wpłaty. Teraz 
potrzeba tylko 
nieco bezczelności 
i... Wręcz Stanowi świade- 
ctwo śmierci; potraktuje on je jako akt 
zgonu Guybrusha i wypłaci Ci należ- 
ność. Prosty półgłówek. 

Wróć do Welshmana, który zawiezie 
Cię na Wyspę Czaszki. Wejdź na szczyt 
klifu i pogadaj z operatorem kołowrotu. 
Powiedz mu, że chcesz się znaleźć na 
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Wszyscy widzą ten rażący błąd, ale są zbytnio 
zaangażowani w sytuację, by o tym mówić. 


dole; początkowo zacznie on obniżać 
Cię, ale po chwili — zrzuci. Kiedy bę- 
dziesz spadał, szybko użyj swojego para- 
sola, by spaść do jaskini przemytników. 
Twoim pierwszym zdaniem, jakie zabrzmi 
w rozmowie z Królem Andre, powinno 
brzmieć „I've got so much money...” 
(„Mam tak wiele forsy...”) Zgódź się na 
partyjkę pokera, w której 
stawką będą diamenty. 
Kiedy Król Andre 
będzie miał słabą 
kartę, daj mu do 
wymiany wszy- 
stkie pięć kart 
Tarota, dzięki 
czemu wy- 
grasz tę roz- 
grywkę i otrzy- 
masz wspo- 
mnianą nagrodę. 
Wróć na Wyspę 
Krwi i odszukaj Elaine. 
Użyj diamentu z obrączką, 
po czym załóż na palec Elaine na- 
prawiony pierścień. Dzięki temu klątwa 
zostanie zniesiona, ona — uratowana. 
CZĘŚĆ 5: 
Kiss of the Spider Monkey 
Potrajkocz trochę z LeChuckiem, nim 
zobaczysz linię głoszącą „I've heard 
enough” („Usłyszałem już dość wiele”), 
kiedy to LeChuck rzuci swoją przeraża- 


jącą klątwę. Zostawi otwarte drzwi, 
ewentualnie pogada trochę z Psem Din- 


Ach tak, w porządku! To jest stara lampa la- 
tarni morskiej. Wszyscy wiedzą, co można z 
tym zrobić. 


go i zada mu zagadkę, ile masz lat. Użyj 
kotwicy i uderz Dingo — ugryzie Cię. Zo- 
stawi przy tym nieco swojej sierści. 
Wrzuć krem do golenia do formy na cia- 
sto, by zrobić fałszywy placek. Teraz 
wrzuć kotwicę do swojego dzieła i daj to 
Szczurowi Nabrzeżnemu. Rzuci on nim 
w klowna, a Ty będziesz mógł przedo- 
stać się przez bramę i zajrzeć przez ot- 
wór. Z ciasta pozostało jeszcze kilka 
bezów... Poproś sprzedawcę śnieżnych 
rożków o czysty śnieg i skorzystaj ze 
zmielonego pieprzu. Połącz śnieg z cia- 
stem, pieprzem i psią sierścią — będziesz 
się mógł pośmiać. 

Idź w prawo, prosto do domu, w 
kierunku wiszącego człowieka. Odwiąż 
go i zabierz linę. Później zabierz beczuł- 
kę rumu, a w sali tortur otwórz latarnię. 
Wyrzuć z niej ogień i zabierz butelkę. 
Użyj oleju na linie, a tej z kolei na be- 
czułce — masz już podręczną bombę. 
Wejdź do śnieżnej małpy, podejdź do 
niej i włóż jej pod pachę swój ostatni 
produkt. Poczekaj, aż ten łajdak, Le- 
Chuck przyjdzie, a kiedy będzie próbo- 
wał Cię podsmażyć, użyj na nim pieprzu. 
Spudłuje, podpalając lont... I nadejdzie 
czas na wielkie BUUUUMMMM! [GH 

KONIEC 


The Curse Of Monkey Island był zrecen- 
zowany w nr. 1/98 PC Gamera PL, 


gdzie został oceniony na 94%. 








Tutaj, niemalże na końcu widać, że ostatni obraz jest równie istotny, jak i pierwszy. 
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dl TŁOCZ SIĘ 


RAZEM Z 


NAMI 11! 

NAJWIĘKSZA I NAJ- 
od NOWOCZEŚNIEJSZA 

TŁOCZNIA PŁYT 


KOMPAKTOWYCH 
W POLSCE! 


NAJWYŻSZA JAKOŚĆ PRODUKTU, WIELOKOLOROWY NADRUK 
NADAJĄCY PŁYTDM ATRA KCYJNY WYGLĄD 
WŁASNY MASTERING!!! 
PŁYTY WE WSZYSTKICH WSPÓŁCZESNYCH FORMATACH 
MEGAUS Sp. z o.o. Spółka Inżynierska 
Warszawa, ul. Che no ska 180, tel.: 611- 11-19, 


611-11-21, 611-11-30, fax: 611-11-20 
http: //www.megaus.com.pl 


















Joint 
Strike Fighter 


Jeśli chcesz mieć dostęp do wszystkich sa- 
molotów dostępnych w grze, po prostu przy- 
trzymaj lewy i prawy klawisz kursora i wciśnij 
Enter. Od tego momentu będziesz mógł prze- 
łączać się między wszystkimi dostępnymi w 
grze samolotami oraz helikopterami! Aby 
uzyskać samonaprowadzane pociski, wciśnij 
Ctrl+G+U podczas rozgrywki. 


Test Drive 4 


Aby wpisać któryś z cheat kodów udaj się do 
screenu z zapisem gry. Wybierz pozycję 10, 
wpisz tipa i naciśnij Enter. Możesz łączyć 





fewastać Au NWA PE a away 0 APA Aus „A 


| 


Ram 


Jak wszystko w życiu TOCA, potrafi dopro- 
wadzić do szaleństwa swoimi niektórymi 
rozwiązaniami. Oto kilka tipów ułatwiają- 
cych życie. Wpisz jedno z poniższych ha- 
seł jako swoje imię. 


CMGARAGE — banusowe pojazdy: czołg 
(użyj klaksonu, aby strzelić z działka) 
| oraz Flexmobile 
XBOOSTME — przyspiesza grę 
| CMCOPTER — widok z helikoptera (tylko dla 
jednego gracza) 

CMSTARS — zachód słońca 

CMFOLLOW TV — widok z kamery (tylko dla 
| pojedynczego gracza) 
CMLOGRAV — mała grawitacja 


FA 
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TOCA Touring Car Championship 


Y 


kilka kodów ze sobą. 
NOAICARS — nie ma gra- 
czy Al w trybie LAN 
STICKIER — nie ma kolizji 3D (możesz się stukać 
z innymi playerami, ale Twój samochód nie bę- 
dzie reagował na to) 

AARDVARK — wszystkie kolizje wyłączone 
ITSLATE — wyłączone efekty specjalne (tylko w 
wersji 3Dfx) 

CREDITZ — pokazuje listę płac 

SRACLLA — dostęp do wszystkich samochodów 
LEVELLLA — dostęp do wszystkich torów 

SPAZZY — jazda na kwasie ;-) 

BANDW — tryb czarno-biały 

MIKTROUT — duże samochody 

MPALMER — małe samochody 

GONZON — tryb „fast forward” 

GONZOFF — wyłączenie trybu „FF” 

BIRDVIEW — widok z góry 

Qverboard 

Oto kompletna, oryginalna lista haseł do tej 
wspaniałej gierki! 

Poziom — hasło 

1-2 — Ship, Skull, Fish, Anchor, Ship, Anchor 
1-3 — Ship, Anchor, Skull, Ship, Anchor, Fish 
1-4 — Skull, Ship, Fish, Anchor, Anchor, Ship 
2-1 — Fish, Fish, Anchor, Ship, Skull, Anchor 
2-2 — Skull, Anchor, Anchor, Fish, Anchor, Ship 
2-3 — Fish, Anchor, Ship, Ship, Ship, Skull 

2-4 — Anchor, Fish, Ship, Skull, Skull, Fish 

3-1 — Ship, Skull, Skull, Fish, Anchor, Skull 













CMTOON — inna wersja nieba 

CMRAINUP — manipulacja deszczem * 
CMNOHITS — wariacja na temat prowadzenia 
samochodu : 

CMMICRO — widok z dołu 

CMCHUN — widok „gokart” 

CMDISCO — mgła 

CMMAYHEM — Twoi konkurenci dostają świra 
CMHANDY — wielkie łapy w widoku z wnętrza 
samochodu 

CMCATDOG — wariacje na temat zwierzątek :-) 
Aby mieć dostęp do wszystkich torów jako 
swe imię wpisz JHAMMO. Aby „zalockować” 
backup tras wpisz się jako: CMLOCK. Aby mieć 
dostęp do mistrzostw TOCA Showdown, wpisz 
się jako PATSCREEM. 





ra na fqdul 


Jak wynika z wstępnych wyników ankiet, jest to 

jeden z najpopularniejszych działów w PC Gamerze 
PL. Być może zwiększymy znacznie jego objętość, ale 
najpierw poczekamy na kompletne podsumowa- 
„nie wyników ankiet. 


SUICIDE 


3-2 — Fish, Skull, Anchor, Fish, Skull, Fish 
3-3 — Fish, Fish, Ship, Skull, Fish, Ship 

3-4 — Ship, Anchor, Ship, Fish, Anchor, Fish 
4-1 — Skull, Skull, Anchor, Ship, Fish, Fish 
4-2 — Ship, Anchor, Skull, Fish, Fish, Anchor 
4-3 — Skull, Ship, Skull, Skull, Fish, Ship 

4-4 — Ship, Fish, Ship, Fish, Ship, Anchor 
5-1 — Anchor, Ship, Fish, Skull, Fish, Ship 
5-2 — Fish, Ship, Anchor, Skull, Ship, Fish 
5-3 — Ship, Fish, Skull, Anchor, Anchor, Skull 
5-4 — Skull, Ship, Anchor, Fish, Ship, Skull 


Sub Culture 


Wpisz jeden z poniższych passwordów, aby 
uzyskać określony efekt: 

kamikaze — zabijasz się 

tonka — mała dopałka 

refill - regeneracja tarcz 

mutant — ochrona przed promieniowaniem 
billy - przyspieszenie 

tick — licznik Gaigera 

rinse — etap O 

dryer — etap 1 

cotton — etap 2 

delicates — etap 3 

tumble — etap 4 

colours — etap 5 

halfload — etap 6 

didit — zakończenie misji sukcesem 

bedlk — tryb „God” 


FIFA Soccer 98 


Wejdź do screenu „Edition” i przystąp do edy- 
cji jakiegokolwiek nazwiska zawodnika. Po- 
winno pojawić się okno opcji specjalnych: 

eac rocks — tryb Big Head 

johnny atomic — mały siup 

dohdohdoh — szalona piłka 

urlofus — niewidzialne ściany 

xplay — „gorący ziemniak” 

footy — głupie ruchy 








Li 


ch, jak ja się cieszę — nawet nie dla- 

tego, że jakiś czas temu przy okazji 

wielkiej wsypy żelatynowej wyszło 

nareszcie na jaw ewidentnie, że za- 
wód polityka ma bardzo dużo wspólnego z 
najstarszym zawodem świata... Mości Panie 
i Panowie, oto nastała wiosna! Ciepełko 
otaczające me cherlawe ciałko, nastraja 
mnie bardzo pozytwnie. Cieszę się szczegól- 
nie dlatego, że bieżący numer PC Gamera 
PL zawiera naprawdę bombowy materiał 
(hot news o Final Fantasy VII czyli artykuł 
na temat Profesjonalnej Ligi Graczy). Za- 
praszam Was do jego gruntownego przero- 
bienia, bo naprawdę warto. No dobra, mo- 
żę przystąpię jednak do roboty — oto odpo- 
wiedzi na zaledwie kilka z całej kupy li- 
stów, jakie przyszły na adres redakcji PC 
Gamera PL: 

For Piotr z Oławy. „Mam do Was jed- 
no zasadnicze pytanie. Co Waszym zda- 
niem bardziej opłaca się kupić: procesor 
Pentium 200 MMX czy akcelerator grafi- 
czny Monster (z punktu widzenia wydajno- 
ści komputera). Obecnie mam P133 z 16 
MB RAM.” Właściwie odpowiedź na to py- 
tanie powinna pojawić się w „Kto pyta nie 
błądzi”, ale w wyniku małego szuru-buru 
zostanie umieszczona w „Listach”. Otóż 
sprawa wygląda w następujący sposób. Tak 
naprawdę przesiadając się z P133 na P200 
MMX nie odczujesz bardzo dużego przy- 
spieszenia (ok. 30%). Właściwości MMX 
wykorzystuje obecnie niezbyt dużo „poważ- 
nych” aplikacji, zaś jeśli chodzi o gry, to 
widać wyraźnie, na podstawie analizy no- 
wo powstałych tytułów, że producenci chęt- 
niej wspierają obsługę akceleratorów grafi- 
cznych niż funkcji MMX. Poza tym zauważ, 
że Intel robi wszystko, aby wyprzeć z ryn- 
ku standard Socket 7 i zastąpić go Slot 1. 
W związku z tym, jeśli nawet kupisz sobie 
teraz MMX, to za pół roku najprawdopo- 
dobniej będziesz musiał go sprzedać za 
grosze. Natomiast jeśli zakupisz akcelera- 
tor, będziesz mógł wykorzystać go w zup- 
gradowanym komputerze, wyposażonym 
np. w Pentium II. 

For Filip Zięć. Dziękujemy za wszy- 
stkie ciepłe słowa. Oto odpowiedzi na po- 
stawione pytania: 

1. Age Of Empires kosztuje 270 zł. Jeś- 
li chodzi o adresy dystrybutorów, to najle- 
piej byłoby gdybyś szukał ich w reklamach 
publikowanych przez te firmy. Sorry, ale 
nie będziemy robić tu jakiś większych spi- 
sów, bo po prostu nie ma na to miejsca. 

2. Sprawa rozszerzenia poszczegól- 
nych działów. Decyzję na ten temat pode- 
jmiemy dopiero po przeanalizowaniu wyni- 
ków ankiety, którą umieściliśmy w 2/98 
numerze PC Gamera PL (tak a propos, 
mam nadzieję, że wziąłeś w niej udział). 





Jej podsumowaniwe zamieścimy w 5 lub 6 
PC Gamerze. 

For Tomasz Krzystek. Dzięki za list. 
Tomek jest jedną z wielu osób twierdzących, 
że artykuły pisane przez Anglików nie są 
gorsze, a wręcz przeciwnie — czasami nawet 
lepsze niż polskie. Mogę się zgodzić z tą 
opinią, aczkolwiek — podobnie zresztą jak 
Ty Tomku — sądzę, że w redakcji PC Game- 
ra PL pracuje kilku naprawdę znakomitych 
„artykularzy” (np. Piotres, Jagd 52, Leszek 
Krowicki, jeśli chcesz możesz do tego grona 
włączyć i mnie), którzy są prawdziwymi wy- 
jadaczami w tej branży. Zresztą najlepiej 
przekonać się o tym na własne oczy, czyta- 
jąc dział System, który w całości redagowa- 
ny jest przez polskich „pisarczyków”. 

For Man In Black. Co prawda odpo- 
wiedź na Twój list nie ukazała się w „Kto 
pyta nie błądzi”, ale mam nadzieję, że się 
o to nie obrazisz (szuru-buru po raz drugi 
'-). Otóż jak wygląda sprawa z PoverVR i 
3Dfx. Rzeczywiście, wydajność PoverVR w 
pewnym stopniu jest zależna od mocy 
komputera. Jednak 
trzeba pamiętać o 
tym, że o wykorzy- 
staniu możliwości 
danego sprzętu 
świadczy liczba do- 
stępnego na niego 
oprogramowania. 
Pod tym względem 
PoverVR na razie 
jeszcze kuleje (pod- 
kreślam słowo „na 
razie”), ponieważ 
obecnie producenci 
wspierają w więk- 
szości karty 3Dfx. 
Osobiście, propo- 
nowałbym zakup 
karty opartej na 
chipsecie Voodoo, 
jednak trzeba 
zwrócić uwagę na 
to, że niewątpliwie 
PoverVR jest dość 
dobrym rozwiąza- 
niem na przy- 
szłość. A zbaczając 
z tematu: słowa 
„Suicide rulez!” 
bardzo podbudo- 
wały moje morale... 

For Tomasz 
Mileszko. Rozu- 
miem Twoje iryta- 
cje, spowodowane 
szczególnym wywy- 
ższaniem przez An- 
glików niektórych 
gierek. Trzeba je- 


Black Dahlia 
Actua Golf 2 


Deadlock Il 
Target 
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NBA Action 98 


dnak zauważyć, że redaktorzy piszący w PC 
Gamerze, podobnie jak każdy zwykły czło- 
wiek, mają określone, prywatne gusta. Nie 
oszukujmy się — mimo że poszczególne arty- 
kuły, zarówno my, jak i koledzy „wyspiarze”, 
staramy się pisać obiektywnie, to zawsze 
znajdzie się w nich dużo subiektywnych od- 
czuć. Jest to ze wszech miar uzasadnione (a 
co tam — jak mi nie wierzysz pytaj ludzi za- 
jmujących się fachowo psychologią). W swo- 
im liście poruszasz również problem objęto- 
ści niektórych działów PC Gamera PL. Od- 
powiem Ci podobnie jak Filipowi. W 2/98 
numerze zamieściliśmy ankietę, która po- 
winna przesądzić o wszystkim. Sorry, bar- 
dzo szanujemy opinię każdego, pojedyncze- 
go Czytelnika, ale o tak dużych zmianach 
nie może przesądzić jeden głos. Zrobimy 
więc klasyczny numer: podsumujemy głosy, 
ustalimy wg wszystkich zasad statysty- 
cznych wyniki i wtedy na pewno podejmie- 
my wiążące decyzje. He, he — tak a propos 
statystyki... Nie wiem czy wiesz co mówią o 
niej filozofowie: „istnieje małe kłamstwo, 
duże kłamstwo i statystyka”... No cóż, żyje- 
my jednak w tzw. czasach demokratycznych 
i jest to jedyne rozwiązanie satysfakcjonują- 
ce większość ludzi... 

No i bum! W ten oto sposób dotarliś- 
my do końca rubryki „Listy”. To już wszy- 
stko w bieżącm PC Gamerze PL. Zapraszam 
do otworzenia Waszej skrzynki kontaktowej 
w następnym miesiącu. Cześć! 

MARCIN „SUICIDE” MARZĘCKI 
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Deathtrap 
Dungeon 


Spells of the Ancients 
Flight Unlimited II 
Resident Evil 2 


Ema c KO 
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MULTIMEDIA 


Encyklopedia multimediali 


Pierwsze wydanie Encyklopedii multimedialnej 
PWN budziło spore emocje. Minął rok i oto mamy 
Edycję 1998. Jaka ona jest? Czy to tylko popra- 
wiona kopia edycji zeszłorocznej, czy coś więcej? 
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— Edycja 1998 


acznijmy więc od informacji pod- 
stawowej — w edycji 1998 przyby- 
ło ponad 2 tysiące haseł, około 
1000 zdjęć, 100 map oraz wiele 
animacji i prezentacji multimedialnych. I 
żeby nie było na mnie, gdyby te dane 
okazały się nieprecyzyjne (bo oczywiście 
ani mi było w głowie liczyć wszystkie has- 
ła, zdjęcia i mapy) — są to oficjalne dane 
podawane przez PWN. Ale mniejsza z 
tym, bo jak twierdził Disraeli, są trzy ro- 
dzaje kłamstw — kłamstwa, bezczelne 
kłamstwa i statystyki. Tak naprawdę nie 
liczą się liczby, ale to, co za nimi stoi. 

I tu muszę przyznać, że przynaj- 
mniej pod jednym względem edycja 
1998 bardzo mi się spodobała — nie tyl- 
ko dodano nowe hasła i zaktualizowano 
dane w już istniejących, ale i grunto- 
wnie przeredagowano stare, usuwając 
przy okazji wiele błędów i niedomó- 
wień. Drugą sprawą, która mi się w tej 
edycji zdecydowanie podoba, jest to, że 
mapy i ilustracje nareszcie nie są po- 
zbawione komentarza (czasami nawet 
dosyć rozbudowanego). 

Zmieniono też radykalnie interfejs 
obsługi, który jest teraz zdecydowanie wy- 
godniejszy i poręczniejszy. Ale czy ładniej- 
szy? Jeśli mam być szczery, to mnie nie 
podoba się ani obecny, ani poprzedni. 
Nie bardzo rozumiem, dlaczego PWN 
uważa, że tekst lepiej się prezentuje na ja- 
kimś marmurkowym tle niż na jednoli- 
tym, gładkim (w pierwszej edycji można 
było ustawić gładkie tło). I jeśli nawet au- 
torzy zdecydowali się na jakąś dziwaczną 
kolorystykę liter i tła, to dlaczego pozba- 
wiają użytkownika prawa zmiany tych ko- 
lorów na takie, które mu bardziej odpo- 
wiadają. Może i jestem dziwolągiem, ale 
mnie znacznie lepiej czyta się czarne, gru- 
be litery na białym lub jasnoszarym tle 
niż cienkie białe litery na tle granatowym. 

Jeśli już jesteśmy przy wadach in- 
terfejsu, to wypada zapytać, dlaczego 
zrezygnowano z nawet tak ograniczonej 
możliwości regulacji wielkości wyświet- 
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lanych zdjęć, grafik i map, jaka była w 
poprzedniej wersji? I dlaczego w dal- 
szym ciągu nie można prezentacji filmo- 
wych i animacji obejrzeć w powiększe- 
niu, a jedynie w maleńkim okienku? Bo 
w tej chwili, aby obejrzeć te filmiki w 
przyzwoitej wielkości, trzeba je wyszuki- 
wać po omacku na krążku i urucha- 
miać w dowolnej przeglądarce window- 
sowej. A wtedy prezentują się całkiem 
znośnie — nawet w wersji full-screen. 

A tak w ogóle, to z jakich tajemni- 
czych powodów w nowej edycji zrezygno- 
wano z układu okresowego pierwiastków 
(który, notabene, poprzednio był wykona- 
ny całkiem interesująco)? Zapytam 
wprost — komu to przeszkadzało i kto za 
tym stoi? I dlaczego dotychczas nie zaim- 
plementowano możliwości wyszukiwania 
dowolnego słowa w całym tekście encyk- 
lopedii? Ja wiem, że istnieje wyszukiwa- 
nie według gotowego indeksu słów i na- 
wet mi się to podoba, bo jest szybkie i w 
większości wypadków wystarczające, ale 
chciałbym jednak mieć możliwość fakty- 
cznego przeszukania całego tekstu encyk- 
lopedii — nawet gdyby to miało trwać nie- 
współmiernie długo. 

Skończmy może jednak z narzeka- 
niami i wytykaniem tego, czego w encyk- 
lopedii brak, a powiedzmy trochę o tym, 
co w encyklopedii jest. A jest niemało! 
Już nawet czytając moje narzekania moż- 
na było stwierdzić, że poza typowymi has- 
łami encyklopedycznymi są tu również ry- 
sunki, fotografie, sekwencje filmowe czy 
animacje. Szczególnie te ostatnie zasługu- 
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ją na dużą uwagę, gdyż naocznie wykazu- 
ją wyższość encyklopedii multimedialnej 
nad nawet najlepszą encyklopedią trady- 
cyjną. Tak wspaniałej prezentacji ateń- 
skiego Akropolu czy rzymskiego Panteo- 
nu, wykładu o powstawaniu Układu Sło- 
necznego czy dryfie kontynentalnym, 
próżno by szukać nawet w słynnej 6-to- 
mowej encyklopedii PWN. 

A przecież jeszcze ani słowem nie 
wspomniałem o takim drobiazgu, jak 
warstwa dźwiękowa encyklopedii. Poza 
komentarzami do sekwencji filmowych i 
animowanych, możemy tu posłuchać 
wymowy wielu obcych nazwisk, nazw i 
określeń. Niby nic, ale kto tak z ręką 
na sercu stwierdzi, że potrafi bez pomo- 
cy wymówić prawidłowo nazwę holen- 
derskiej tamy Afsluitdijk? A w tej en- 
cyklopedii mamy jeszcze kilkadziesiąt 
melodii, przy odtwarzaniu których moż- 
na równocześnie obserwować ich zapis 
nutowy oraz kolejność naciskania klawi- 
szy pianina lub chwyty na gryfie gitary. 
Jest oprócz tego kilkadziesiąt melodii 








zapisanych w normalnych plikach WAV 
oraz wiele dźwiękowych nagrań archi- 
walnych z najnowszej historii Polski. 
Takich możliwości nie da nam żadna 
encyklopedia tradycyjna. 

Poza tym w encyklopedii mamy je- 
szcze dziesiątki różnorakich tabel, ma- 
py nieba, interaktywne galerie sztuki 
czy np. interaktywną prezentację alfabe- 
tu Morse'a. Naprawdę duże wrażenie 
robi również prezentacja, będąca w isto- 
cie zestawem około 200 map history- 
cznych Polski, drobiazgowo prezentują- 
cym nie tylko zmiany zasięgu terytorial- 
nego naszego kraju, ale także zmiany, 
jakie zachodziły w jego podziale admini- 
stracyjnym. Muszę przyznać, że była to 
jedna z ciekawszych lekcji historii Pol- 
ski, jakich dane mi było zaznać. 

Jak więc widać z powyższego, En- 
cyklopedia multimedialna PWN, mimo 
pewnych usterek i niedoróbek, jest na- 
prawdę interesującym, pouczającym i 
wartościowym wydawnictwem. To że 
starałem się wyeksponować jej wyż- 
szość nad tradycyjnymi, „papierowy- 
mi” encyklopediami nie oznacza by- 
najmniej, iż deprecjonuję wartość tych 
ostatnich — wręcz odwrotnie, uważam, 
że sama encyklopedia multimedialna 
jest niedostatecznym źródłem wiedzy, 
jednak ze względu na swą specyfikę 
może być doskonałym uzupełnieniem 
nawet encyklopedii 6-tomowej. Po pro- 
stu — ci których na to stać, powinni 
mieć w domu zarówno jedną, jak i 
drugą. Przynajmniej do czasu, aż PWN 
zdecyduje się wydać w postaci multi- 
medialnej pełną wersję encyklopedii 
6-tomowej (co według informacji uzys- 
kanych w PWN jest już całkiem real- 
nie rozpatrywaną możliwością). 

Na zakończenie, aby twórcy encyklo- 
pedii nie popadali w zbytni samozachwyt, 
chciałbym zwrócić uwagę na jeden, moim 
zdaniem, szalenie zabawny błąd, który 
umknął uwadze redaktorów zarówno pier- 
wszej, jak i najnowszej edycji EM PWN. 
Otóż, jeśli przyjrzymy się uważnie wykazo- 
wi władców Czech, to spostrzeżemy, że je- 
den z ich królów panował ponad 600 lat, 
a dwóch innych nawet ponad 900 lat. 
Biblijny Matuzalem przy nich wysiada! 

Jak z tego wynika, dobra encyklope- 
dia nie tylko może uczyć, ale i bawić. 


LESZEK KROWICKI |; 
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i Tajemniczy Zamek 


Nasi milusińscy mają kolejny powód do radości. Nosi on nazwę 
Smok Anatol i Tajemniczy Zamek, i w zasadzie należałoby go 


zaklasyfikować jako program edukacyjny dla dzieci. 


o jednak odróżnia go od in- 
nych programów edukacyjnych 
to fakt, że jego zadaniem nie 
jest kształcenie pociech w ja- 
kiejś konkretnej dziedzinie. Pozwala 
on raczej na twórcze „wyżycie się” i 
to stanowi jego podstawową zaletę. 
Akcja zabawy rozgrywa się w tytuło- 
wym zamku i w jego okolicach, gdzie 
nasz brzdąc może kierować poczyna- 
niami smoka Anatola i innych posta- 
ci — mogą to być księżniczka, książę, 
czarodziej, czarownica, rycerze, bła- 
zen i koń. Nasi bohaterowie potrafią 
wykonywać różne czynności i sztu- 
czki, jak chodzenie, fikanie kozioł- 
ków, przewracanie się na skórce od 
banana, skakanie, tonięcie w kałuży 
itp. Postacie mogą również spotykać 
się ze sobą i prowadzić natchnione 
dysputy, a na dodatek dziecię może 
dowolnie modyfikować ich nastrój i 
ogólne nastawienie do życia. Wszy- 
stko zależy jedynie od wyobraźni. W 
poszczególnych komnatach zamku i 
miejscach poza nim nasi mali poszu- 
kiwacze przygód natkną się na różno- 
i rodne zadania, których prawidłowe 
i wykonanie prowadzi do odkrycia 
| ukrytych miejsc i dodatkowych za- 
baw. Na przykład w sali tronowej mu- 
i simy w odpowiedniej kolejności roz- 

i weselić naszą postać, kazać jej zatań- 
i czyć i wrzucić do wody, a w nagrodę 
znajdziemy się na torze przeszkód. 

Ale to nie koniec atrakcji. Arty- 
stycznie uzdolnione dziecko może na- 
; malować obraz, który następnie za- 
i wiśnie na jednej z zamkowych ścian, 
i skomponować melodię, którą odtwo- 
rzymy za pomocą harfy lub zaprojek- 
tować rodzinny herb. Nie brakuje tu 
też typowo logicznych zagadek rozwi- 


jających umiejętność kojarzenia fak- 
tów i kształcenia zmysłu obserwacji. 
Ponadto — co jest wprost fantasty- 
czne — dzieci mogą obdarzyć bohate- 
rów swoim głosem, nagrywanym za 
pomocą podłączonego do komputera 
mikrofonu. Pole do popisu jest na- 
prawdę ogromne i każdy znajdzie tu 
coś dla siebie. Zabawie towarzyszy 
dosyć bogata oprawa dźwiękowa — 
każdej akcji towarzyszą odpowiednie 
odgłosy, a w tle rozbrzmiewa prosta i 
raczej przyjemna dla ucha melodyjka. 
Program przygotowany został w 
dwóch wersjach językowych — pol- 
skiej i angielskiej, co pozwala oczywi- 
ście na sprawdzenie się w pięknej 
mowie Szekspira. 

Wymagania Anatola są raczej nie- 
wielkie — chodzi pod Windowsami, 
wymaga karty dźwiękowej i zabierze 
nam zaledwie 5 MB dysku twardego. 
Jedyną rzeczą, której brakuje, to śli- 
czna i kolorowa instrukcja przygotowa- 
na dla dziecka. Programowi towarzy- 
szy jedynie przewodnik dla rodziców, 
który należy dokładnie przewertować 
celem poznania nieprzebranej ilości 
opcji i wtedy można naszą pociechę 
wprowadzić w arkana programu. Bez 
pomocy wyżej wzmiankowanych (to 
znaczy rodziców) przeciętny 8-latek 
może natrafić na pewne trudności w 
połapaniu się w tym wszystkim. 

Jeżeli jednak, drodzy rodzice, 
łakniecie chwili odpoczynku od naga- 
bywań swoich pociech (oczywiście po 
mniej więcej godzinnej sesji orientują- 
cej), zaopatrzcie się w Anatola — z pe- 
wnością „wessie” szkraba na kilka go- 
dzin i kto wie, może wyrośnie potem 
z niego Fellini, Picasso lub Chopin. 

JACEK MACKIEWICZ 


Po Polsku PG GAMER 








MULFIMEDIA 


Spiderman Ś Batman Cat 


Może wyda Wam się to niezbyt prawdopodobne, ale istnieją na tej nieszczęsnej ziemi dzie- 
ci, które nie oglądały nieśmiertelnych bohaterów naszych peerelowskich dobranocek! 
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ikt burżujkom małym nie pokaże 
Bolka 6: Lolka (plus wariant koe- 
dukacyjny — Tola), nigdy nie usły- 
szą szczekania przesłodkiego Rek- 
sia, a na dodatek cały trud dubbingu plu- 
szowatego miśka „co klapnięte uszko ma” 
nie docenią nowe pokolenia Unii (Euro- 
pejskiej). Nic to, my możemy za to bliżej 
przyjrzeć się wypocinom twórców nieja- 
kich Spider i Batmanów. Ano, zobaczmy... 


0 nowym to ładzie piosenka... 

Jak wszyscy wiemy Zachód od wczesnych 
lat trzydziestych naszego stulecia (a kon- 
kretniej USA) zalany został falą komikso- 
wych bohaterów (vide Superman). Postę- 
pująca pauperyzacja i ciągoty do obijania 
tzw. gęby bliźniemu spowodowały, iż z 
wielką radością powitano przyjście na 
świat kolejnych herosów walczących za 
„Naszą i waszą”, a do tego niezbyt ściśle 
przestrzegających obowiązującego prawa, 
czy wręcz wchodzących w konflikt w nim. 
Dlaczego to robią? Generalnie z powodów 
osobistych (tzw. przejścia, doświadczenie 
życiowe czy siły wyższe). Oto krótki rys 
bohaterów, w kręgu których będą przeby- 
wać nasze pociechy. Zapachniało Starym 
Testamentem. 


W co się bawić? 

No dobra, wystarczy tego quasinaukowego 
ględzenia. Po prostu w nasze ręce wpadły 
dwie płytki o znaczeniu tzw. multimedial- 
nym, a żeby było zabawniej, aspirujące ró- 
wnież do miana produktu nie tylko roz- 
rywkowego, ale posiadającego pewne walo- 
ry edukacyjne. Otóż niejaka grupka Know- 
ledge Adventure silnie supportowana 
(weźmy pod uwagę chociażby prawa auto- 
rskie) przez dżentelmenów z Warner Bros 
postanowiła dać każdemu z naszych podo- 
piecznych możliwość konstruktywnego wy- 
ładowania się. Stworzone przez ten team 
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produkty są niczym więcej jak tylko pod- 
ręcznym zestawem do zabawy w domowe 
studio filmowe. Aha, i żeby nie było wąt- 
pliwości, zarówno Spiderman, jak i Bat- 
man 6 Robin to rzecz jasna zestawy do 
robienia filmów animowanych. Dla miłoś- 
ników talentu pani Basinger to będzie 
niestety niemiła niespodzianka. Zasią- 
dźmy zatem do naszej konsoli... 


A. Słodowy £ Others 

Na obu dostarczonych nam kompaktach 
znaleźliśmy ni mniej nie więcej jak zestaw 
kilkuset wypreparowanych z filmów lub 
dorysowanych przez grafików sekwencji, 
teł, bohaterów itp. Musimy tutaj wyjaśnić 
sobie zasadę działania tego programu (a 
właściwie programów). Otrzymujemy do 
ręki coś w rodzaju małego stołu montażo- 
wego (którego interface do złudzenia 
przypomina pierwsze programy graficzne 
z Amigi — czysta nieporadność i topor- 
ność). Na nim to dokonujemy całej zaba- 
wy, czyli poskładania do kupy, według 
własnego „widzimisię”, całych scenek czy 
kilkunastu sekwencji. W tym momencie 
zapewne wściekną się ci, którzy myśleli, 
że oto powstał pierwszy na peceta pro- 
gram do zabawy „klatka po klatce”. Ano 
niezupełnie. Niech Wam nawet do łbów 
nie strzeli wyrysowanie czegoś własnorę- 
cznie. Po prostu zgroza. Do wyboru kilka- 
naście kolorków i eto wsio. Kursor po- 
zwala na wykreowanie pokracznych wize- 
runków, które pasują do całkiem nieźle 
zrobionych backgroundów jak przysłowio- 
wa pięść do nosa. Autorzy dali nam wiel- 
ką bibliotekę statycznych postaci oraz kil- 


kadziesiąt prostych animacji i to właśnie 
z tych elementów trzeba poskładać kolej- 
ne dzieje naszych herosów. Program nie 
grzeszy najwyższą rozdzielczością i niektó- 
re z naszych postaci wyglądają nieco po- 
kracznie. Ten sam efekt wywołują niezbyt 
staranne animacje czy nie dopracowane 
obiekty statyczne. O ile jeszcze po pobież- 
nym obejrzeniu ewentualny nabywca ma 
jakieś resztki nadziei to po chwili pryska- 
ją one bez śladu. Połączenie bowiem 
wszystkiego co wymyślili nasi wspaniali 
graficy przypomina koktajl zrobiony z naj- 
lepszych wódek (ohyda!). Wystarczy spo- 
jrzeć, jakie cuda wyczyniają nasi herosi, 











gdy np. muszą strzelić z leżącej 
na pewnej wysokości półce w dół. 
Ano nie mogą! Łapki gną im się 
do dziewięćdziesięciu stopni i ze 
świecą szukać postaci, która mog- 
łaby wykonywać tę dość częstą w 
tych filmach czynność pod pe- 
wnym kątem. Powoli z dramaty- 
cznej sytuacji zaczyna robić się 
przednia komedia. Inną parą ka- 
loszy są animacje i sposób ich 
wprowadzania do programu. Oto 
bowiem chwytamy wybranego de- 
likwenta i trzymając wciśnięty le- 
wy klawisz myszy próbujemy 
wskazać mu miejsce startu i pole 
końcowe. Efekt takiej działalności 
jest nad wyraz mizerny. Dana po- 
stać po prostu wykonując nie 
skoordynowane ruchy podąża 
przed siebie po linii niebywale 
krzywej z takimi różnicami przy- 
spieszeń, że statystyczny pasażer 
autobusu miejskiego zafundował- 
by wszystkich współsiedzącym 
torsje i pralnię chemiczną. 
Błeeeee! A do tego wszystkiego 
dochodzi jeszcze kwestia efektu 
tych strzałów czy mrożących krew 
w żyłach przelotów (pytanie dla 
fizyków: jaką powierzchnię nośną 
może wytworzyć płaszcz Batma- 
na?). Brak modułu lądowania po- 
woduje, iż przejście naszego boha- 
tera z pozy „stukasa” do werty- 
kalnej jest po prostu żenujące. 
Eeeech. Ponadto zapomniano o 
tym, iż tutaj mamy (nawet jeśli 
tylko chwilowo) tzw. rzplitą i w 
dobie świetnych lokalizacji w peł- 
ni profesjonalnych programów nie 
przetłumaczona instrukcja do 
programu (całkiem świetnie za- 
mknięta na kartce papieru coś 
koło A4) niemalże kole w oczy. 

A co z plusami? Twórcy pro- 
gramu postanowili dać nam moż- 
liwość zaingerowania w dodaną 
na krążku ścieżkę dźwiękową, 
mającą uzupełniać nasze dziełko. 
I to jest właściwie jedyny element 
programu, nad którym mamy na- 
prawdę pełną kontrolę. Do pro- 
duktu dodany jest w-firmowym 
opakowaniu najprawdziwszy w 
świecie mikrofon pozwalający po 


podłączeniu do karty dźwiękowej 
przemówić „pajęczakowi” czy 
„nietoperzowi” naszym głosem. 
Wreszcie coś naprawdę multime- 
dialnego. Rzecz jasna nie bylibyś- 
my sobą, gdybyśmy nie ponarze- 
kali i tutaj. Brak bowiem jakiegoś 
programu pozwalającego w pod- 
stawowym chociażby stopniu 
wpłynąć na jakość uzyskanego 
dźwięku i jego „obróbkę”. Celowo 
umieszczamy to w cuzysłowach, 
bowiem wiadomo iż zamontowa- 
nie oddzielnego programu nieco 
by kosztowało, a poza tym... 

Ano właśnie, moi mili, celo- 
wo nie umieściliśmy tej informa- 
cji na początku recenzji (nasi Czy- 
telnicy znani są z niepośledniego 
IQ). Oba opisywane programy 
mają na celu zabranie kilku go- 
dzin naszym pociechom, młod- 
szemu rodzeństwu (upierdliwe- 
mu), dzieciom wujka, który nieo- 
patrznie trafił na rodzinną balan- 
gę, czy nie lubianemu bachorowi 
sąsiadów. Dlaczego potraktowaliś- 
my je tak surowo? Bowiem nawet 
(a jak niektórzy twierdzą — zwła- 
szcza) w takiej dziedzinie, jaką 
jest oprogramowanie dla najmłod- 
szych tzw. baledry odstawiać nie 
można. O ile oba programy pod 
względem swojej złożoności nie 
powinny stać się zmorą dla kilku- 
nastoletnich umysłów, o tyle roz- 
pasani na full kolorze nasi milu- 
sińscy mogą się poczuć dotknięci. 
Jeśli już serwujemy im rozrywkę 
twórczą, to niech nie będzie to 
pstrokacizna niemrawo poruszają- 
ca się na ekranie, a zabawa z 
prawdziwego zde... pardon, zda- 
rzenia. Czego sobie i przyszłym 
pokoleniom życzą... 

JAGD 52 £ SUICIDE 
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+ BREAK POINT tenis 


* GRY DO SEGI SATURN * TUNNEL B1 strzelanina 


03-982 Warszawa, ul. Gen. Abranama 4 


tel. (0-22) 671 7777 
Czynne 10% - 18% pon. - pt, 


10% - 140 sob, 








"WARSZAWSKA GIEŁDA 
Pawilon 13: Czynna 110 - 190 
przejście podziemne 
Tresa 


"WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA" 


Pawilon 13 
przejście podziemne Trasa Łazienkowska/Al.Niepodległości 





— 
USE 


AGE OF EMPIRE strategiczna 
ANDRETTI RACING wyścigi 
ATLANTIS -PL przygodowa 

BLADE RUNNER _na podstawie filmu 
BRIDGE II z Omarem Scharifem 
CURSE OF MONKEY ISLAND 

DARK EARTH przygodowa 
DAYTONA USA wyścigi SEGA 


270.00 
149.00 
149.00 
159.00 

95.00 
189.00 
149.00 
149.00 


DEATHRAP DUNGEON zręcznościowa 155.00 


DEEPER DUNGEON dodatki do DK 
DIABLO HELLFIRE data disk 
DREAMS TO REALITY zręczn. 
DUNGEON KEEPER + MISJE 

Fi RACING SIMULATOR wyścigi 
F-22 ADF symulator 

FIFA 98 piłka nożna 3D 

FIGHTERS ANTHOLOGY 3 symulat. 
FIGHTING FORCE walki 3D 
FLIGHT UNLIMITED 2 symulator 
GRAND THEFT AUTO zręcznościowa 
I-WAR symulator kosmiczny 

JOINT STRIKE FIGHTER symulator 
JOURNEYMAN PROJECT 3 przyg. 
KICK OFF '98 - PL piłka nożna 

LIGA POLSKA 98 manager 
LONGBOW 2 symulator 

LUCKY LUKE zręcznościowa 
MEGAPACK 8 10 pelnych gier 


3D ATLAS edukacyjna PL 

3DO DECATHLON sportowa 
ABSOLUTE ZERO kosmiczna 

AD COP strzelanina 

ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 
ANIMAL przygodowa 

BANZAI BUG zręcznościowa 
BEASTS 8 BUMPKINS strategiczna 
BIG RED RACING wyścigi 

BLAM! MACHINEHEAD strzelanina 
BURIED IN TIME 3CD, przygodowa 
CHAOS CONTROL strzelanina 
CHAOS OVERLORDS strategiczna 
CHRONOMASTER przygodowa 
COMMAND 8 CONQUER strategia 
CRUSADER NO REMORSE  zręczn. 
D-DAY AMERICA INVADES strategia 
DEUS-PL przygodowa 3D 

DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 
DRAGON LORE II RPG 

DUNGEON KEEPER PL strategiczna 
EF 2000 EVOLUTION symulator 

EF 2000 SUPER dla Win 95 
ERADICATOR strzelanina 3D 
ERASER z filmu Egzekutor 2CD 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 
GENE WARS strategiczna 
GUTS'N'GARTERS zręcznościowa 
INFOGRAMES PACK  3gry 

ISHAR TRILOGY wszystkie 3 części RPG 
KATHARSIS strzelanina 

KILLING TIME typu Doom 


65.00 

75.00 
149.00 
135.00 
149.00 
175.00 
149.00 
149.00 
155.00 
175.00 
149.00 
165.00 
165.00 
155.00 
135.00 

95.00 
149.00 

85.00 
195.00 


45.00 
35.00 
48.00 
49.00 
135.00 
95.00 
49.00 
49.00 
48.00 
75.00 
79.00 
48.00 
48.00 
79.00 
85.00 
20.00 
35.00 
95.00 
85.00 
49.00 
99.00 
95.00 





MAGESLAYER zręcznościowa 
MORTAL KOMBAT TRILOGY walki 
MYTH strategiczna 

NBA LIVE 98 koszykówka 

NEED FOR SPEED II SPECIAL 
NUCLEAR STRIKE strzelanina 
ODDWORLD zręcznościowa 
PANZER GENERAL 2 strategiczna 
POSTAL strzelanina 

PRICE OF LOYALITY misje HOMM2 
QUAKE 2 strzelanina 3D 

REAP strzelanina 

RED ALERT+ koszulka + płyta muz. 
RESIDENT EVIL  przygod.-horror 
RIVEN przygodowa 5CD 

SEVEN KINGDOM strategiczna 
SHADOW WARRIOR — strzelanina 3D 
SMOCZE HISTORIE przygodowa PL 
STARCRAFT strategia 

STONE AXE - PL strategiczna 
TAKE NO PRISONERS strzelanina 
TENKA strzelanina 3D z PSX 

TEST DRIVE 4 wyścigi 

TOCA wyścigi 

TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D 
VIRTUA COP 2 super strzelanina 
VIRTUA FIGHTER 2 walki 3D SEGA 
VIRTUAL CHESS 2 - PL szachy 


K.K.N.D. strategiczna 

KRAZY IVAN symulator bojowego robota 
LAST RITES typu Doom 

LEW LEON zręcznościowa 

MAGIC CARPET symulator 
MASTER OF ORION 2 strategiczna 
METAL RAGE symulator czołgu 
NO RESPECT strzelanina 
OFFENSIVE strategia, II Wojna Świat. 
OLYMPIC GAMES olimpiada 3D 
OLYMPIC SOCCER piłka nożna 3D 
Q.A.D. kosmiczna 

PIRANHA strzelanina 

PRIVATER kosmiczna 

PRIVATER 2 kosmiczna 

REALMS OF HAUNTING  przyg. 4CD 
SHELLSHOCK symulator czołgu 
SIDELINE strzelanina 

STRIFE RPG 3D 

STRIKE COMMANDER symulator 
SYNDICATE WARS strategiczna 
THIRD REICH strategiczna 

TIME GATE _ przygodowa 3D 
TUNNEL B1 zręcznościowa 3D 

US NAVY FIGHTERS '97 symulator 
UFO 1 + UFO 2 strategiczne 
UNIVERSE _ przygodowa s-f 
WAGES OF WAR strategiczna 
WERSAL przygodowa PL 
WETLANDS super strzelanina 
WINGS OF GLORY zręcznościowa 
WING COMMANDER 4 kosmiczna 





139.00 
155.00 
155.00 
149.00 
149.00 
149.00 
149.00 
135.00 
129.00 

85.00 
155.00 
129.00 
169.00 
159.00 
165.00 
149.00 
145.00 

49.00 
149.00 


149.00 
149.00 
149.00 
165.00 
155.00 
149.00 
149.00 
110.00 


45.00 
59.00 
49.00 
49.00 
20.00 
85.00 
48.00 
89.00 
35.00 
49.00 
49.00 
49.00 
35.00 
20.00 
45.00 
95.00 
75.00 
35.00 
35.00 
20.00 
45.00 
35.00 
48.00 
49.00 
49.00 
70.00 
30.00 
49.00 
80.00 
75.00 
20.00 
65.00 


*N 


HEROES OF MIGHT 6 MAGIC 2 (PL) cena 145 zł * D/ABLO cena 149 zł 


Zamówiania wvęułkana: tal (055 GT4 YTTS 4... IA RPA OWA AAA 


htin*/humnu miraca cam ni 


e-mail: skiepQOmirace. com.pl 


* Przedstawione tytuły to fragment naszej oferty. Informacje o pozostałych grach pod numerem tel.: (0-22) 671 7777 * Szczegółowy katalog po przesłaniu koperty zwrotnej * 


SYSTEM 





Małe jest piękne! 


Witam w kolejnym odcinku cyklu prezentującego niewielkie, ciekawe 
i przydatne programiki. Oto porcja nowych opisów, dla wszystkich 


zwolenników ulepszania peceta. Zapraszam do czytania! 


[ULEC 


HyperCam 

Jest to program służący do zgrywania 
„akcji”, jaka rozgrywa się na blacie 
Windowsa w animację. Jest ona na- 
grywana w formacie AVI, toteż może- 
my obsłużyć także dźwięk. Program 
ma spore możliwości konfiguracji 
zgrywanej sceny. Możemy m.in. usta- 
wiać: wielkość kwadratu, który będzie 
nagrywany, przeprowadzane w jego 
obszarze operacje, jakość dźwięku, 
stopień kompresji animacji, a także li- 
czbę klatek na sekundę. HyperCam 
jest bardzo prosty w obsłudze i z pe- 
wnością nikomu nie sprawi kłopotów. 


ft 


Auto Select - Strongly REZOWNEWEA 





Przydać się może przede wszystkim 
(choć nie tylko) tym, którzy chcą za- 
prezentować swój program w działa- 
niu. Dzięki niemu bezproblemowo 
stworzymy dema nowych produktów, 
o jakości tych zrobionych przez naj- 
większe „fabryki” (tylko tak da się 
określić firmy, które produkują to co 
sprzedaje się najlepiej, nie wykazując 
się oryginalnością) tworzące gry. 
http:/ /www.kagi.com 


Second Copy 97 


Czy nie zdarzyło Ci się nigdy skaso- 
wanie przez przypadek ważnych pli- 
ków systemowych, bez których na 
przykład nie uruchomisz winDooWSA? 
Zapewne przydarzyło się to nie jed- 
nemu i zapewne niejeden dostawał 
palpitacji serca, instalując po raz 
trzydziesty wspomnianą, wspaniałą 
nakładkę na system. Otóż z pomocą 
w takich wypadkach przychodzi Se- 
cond Copy, który wykonuje kopie naj- 
ważniejszych plików systemowych. 
Ponadto zapisuje on wszelkie zmiany 
w plikach, a więc nie jesteśmy skaza- 
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ni na wielokrotne backupowanie sy- 
stemu. Oczywiście katalog z kopiami 
mieści się w zupełnie innym miejscu 
niż oryginał, co przydać się może w 
momencie, gdy np. padnie Ci kilka 
sektorów na twardzielu. Znając Win- 
dowsa i jego możliwości przypadko- 
wego działania, Second Copy polecił- 
bym każdemu, kto nie chce tracić 
czasu i nerwów przy próbie jego re- 
peracji badź którejś z kolei instalacji. 
http://www.centered.com 


System Cleaner 1.11 


Brak miejsca na twardym dysku to 
dziś zmora chyba każdego PeCetow- 
ca. Przyczyn tego jest bardzo wiele: 
dużo gierek, obrazków wiadomej tre- 
ści, modułów, dem itd. Często jednak 
zdarza się, że wykonujemy kopie bez- 
pieczeństwa, a poźniej np. kasując 
program główny zapominamy o nich i 
mamy dodatkowe 20 megsów zajęte. 
W takim przypadku ratuje Cię właśnie 
System Cleaner. Jest to program, któ- 
ry usuwa zdublowane pliki, a robi to 
bardzo sprytnie... Otóż ten oczy- 
szczacz może używać filtrów, tzn. bę- 
dzie kasował tylko pliki z wybranym 
rozszerzeniem. Możemy także usta- 
wić co jaki czas będzie szukał/kaso- 
wał wybrane pliki. Program ma spore 
możliwości konfiguracji, dzięki którym 





NOIZ 


np. nie skasujemy sobie potrzebnych 
danych. Reasumując, trzeba stwier- 
dzić, że program należy do bardzo 
ciekawych pod tym względem. Sy- 
stem Cleaner będzie szczególnie 
przydatny dla tych, którzy mają duży 
dysk twardy z wieloma katalogami, na 
którym odnalezienie czegoś może 
graniczyć z cudem (wcale nie przesa- 
dzam...). Pamiętajmy jednak, że nie- 
długo każdy kto będzie chciał używać 
swojego PC nie tylko do ogrzewania 
pokoju, będzie zmuszony kupić ta- 
kiego hadeka — a więc wniosek na-, 
suwa się sam... 

http:/ /infortech.reedcs.com 


VT RegMan 


Jest to program, dzięki któremu mo- 
żemy zmienić, zbudować lub odbudo- 
wać konfigurację Windowsa, zarówno 
z niego samego, jak i DOS-a. Na pod- 
stawie analizy rejestru potrafi sam 
odbudować konfigurację Twej maszy- 
ny i zaoszczędzić Ci kupę (tfu!) cza- 
su, który musiałbyś poświęcić, aby 





zrobić to ręcznie (mowa tu głównie o 
kolejnej instalacji Windowsa). Vt Reg- 
Man potrafi także wykrywać hardwa- 
re'ową konfigurację Twojego kompu- 
tera i zapisywać to w rejestrze — jest 
to bardzo przydatna opcja, która tak- 
że niejednokrotnie może Cię uchro- 
nić przed reinstalacją Windowsa. Pro- 
gram jest prosty w obsłudze i nikomu 
nie powinien przysporzyć większych 
kłopotów. Jeśli chcesz się zabezpie- 
czyć przed przykrymi wypadkami 
(brzmi to prawie jak tekst z niesma- 
cznych reklamach), powinieneś czym 
prędzej zaopatrzyć się w naprawdę 
bardzo dobry program VT RegMan — 
polecam go każdemu! 
http://www.vtvirtual.com 


VulcanConverter 


Wyobraź sobie, że jedziesz w Screa- 
merze 2 najszybszym autkiem. Je- 
dziesz naprawdę szybko, a licznik 
wskazuje Ci jedynie 130. Wchodzisz 
w zakręt i niestety pobliska skała mó- 
wiąc ładnie „zatrzymuje” Cię. Straci- 
łeś kilka sekund i zastanawiasz się 
dlaczego wypadłeś z trasy. Otóż nie 
zauważyłeś, że przy 130 napisane by- 
ło MPH (Mil Per Hour), a więc jecha- 
łeś ponad 200 km na godzinę. Dla- 
czego o tym piszę? Otóż VulcanCon- 


1,00 Feet/Second Squared (ft/s,) 
12,00 Inches/Second Squared (in/s,) 
0,00 Kilometers/Second Squared (km/s,) 


1,10. Kilometers/Hour-Second (km/h-e) 
3,05. Decimeters/Second Squared (dm/s,) 
3048 Centimeters/Second Squared (om/s,) 


QedTuner 


Z pewnością nieje- 
den facet, nie mając 
odpowiednich atry- 
butów fizycznych do 
podrywania panie- 
nek, zechciał pewne- 
go dnia nauczyć się 


304,80 Millimeters/Second Squared (mm/s,) | 





verter to nic innego jak program 
konwertujący charakterystyczne 
wielkości angielskie na bardziej 
(dla nas) znane np. mile na kilo- 
metry, funty na kilogramy i wie- 
le, wiele innych. Zważając na je- 
go prostotę obsługi i dużą li- 
czbę różnych często zupełnie 
nieznanych jednostek, program 
zasługuje na pochwałę. Myślę, 
że aplikacja przydać się może 
każdemu. Cóż, jeśli dalej bę- 
dziemy w takim stopniu ulegali 
kulturze zachodniej, przejmując 
od niej dosłownie wszystko, sta- 
nie się on naszym narodowym 
słowniczkiem jednostek :(. No 
bo któż może wiedzieć czy w 
kolejnym żenującym odcinku 
Ekstradycji jeden z policjantów 
nie powie „k... ten s... jechał po- 
nad 50 mil!”... 

http:/ /www.vulcansoft.com 


LaunchBoard (v 2.0) 


Jest to program, który służy do 
„podczepiania” pod klawisze 
różnego rodzaju danych. Może- 
my np. wywołwać z klawiatury 
(za pomocą tzw. shortcutów) 
moduły, obrazki, animacje, tek- 
sty oraz klasyczne programy. 
LaunchBoard może także wyko- 
nywać makra. W aplikacji spo- 
dobała mi się szczególnie zaa- 
wansowana obsługa różnoro- 
dnych danych, które możemy w 





bardzo szybki sposób odtwa- 
rzać. Interfejs pomimo swej 
wielkiej toporności jest bardzo 
praktyczny. Wielu osobom pro- 
gram może się wydawać zbędny 
w ich zbiorach shareware'ów, 
jednak zapewniam, że w pe- 
wnych sytuacjach jest on 
poprostu świetny i niezastąpio- 
ny (obsługa makr). 
www.darwinkeyboards.com 


gry na gitarze. Usły- 
szał od kolegi, że to 
sprawdzony sposób. 
Kupił gitarę i zaczął grać. Robił 
to ponad pół roku, aż w końcu 
ktoś powiedział mu żeby ją na- 
stroić... To był problem, którego 
nie mógł rozwiązać — ale do 
czasu! QedTuner to program, 
który pomaga stroić gitarę. Ge- 
neruje (niestety z bipera) kilka 
podstawowych dźwięków. Jego 
interface uproszczony jest do 
minimum (zobacz screen), a 





więc każdy z nim sobie poradzi. 
Jeżeli z jakiegokolwiek powodu 
zechciałeś nauczyć się gry na 
gitarze i masz problemy z jej na- 
strojeniem, powinieneś zaopa- 
trzyć się w mały programik pod 
tajemniczym tytułem QedTuner. 
lukeQeskulap.am.lublin.pl 
Stickies 

Dzięki tej aplikacji nie będziesz 
już musiał oklejać swojego mo- 
nitora małymi karte- 
czkami (stickies). 
Możesz je umieścić 
na blacie Windowsa i 
dodatkowo ważną in- 
formację uruchamiać 
po wpisaniu hasła. 
Karteczki nie zabie- 
rają dużo miejsca, to- 
też można ich mieć 
sporo na ekranie. O 
ich przydatności nie 
trzeba chyba nikogo 
przekonywać. Stickies przyda- 
dzą się głównie zapominalskim 
(to taki eufemizm określający 
palacza marijuany...), którzy — 
jak mój jeden znajomy cały mo- 
nitor i biurko mają oklejone żół- 
tymi karteczkami z ważnymi dla 
niego informacjami. Od naszych 
terminów sesji po spotkanie w 
miejscowym pubie. Warto mieć. 
uwegeerckenQcompuserve.com 


http://jcdhouse.agsmedia.com.pl 


Welcome to 


Hirek Wrona 


CD House 


nowe atrakcje ! 


giełda 

- możesz bezpłatnie zamieścić swoje 
ogłoszenie 

recenzje Hirka 

- tu dowiesz się czego warto posłuchać 
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Część szósta: Zdobądź poparcie prasy! 


Jak stworzyć własną grę 


Dotarliśmy więc w końcu do „infiltracyjnego” odcin- 
ka tego cyklu, który tym razem kieruje swój przenik- 
liwy wzrok na nas, czyli branżę prasową. 


ewnie myślałeś, że w tej części 
naszego przewodnika będziesz 
mieć do czynienia z takimi bzdura- 
mi, jak próba ukończenia gry, wy- 
tłumaczenie opóźnień realizacyjnych czy 
może nawet testowanie gry. Nic z tego! 
Zanim zrobisz cokolwiek, musisz zaatako- 
wać swym dziełem prasę specjalistyczną 
(czyli nas i naszych przebrzydłych konku- 
rentów). Zdziwisz się, ile można osiągnąć 
w niektórych zakazanych centrach DTP. 
Zamieszczamy tutaj wieloczęściowy pora- 
dnik przeprowadzenia niemal doskonałej 


Wskaż 
wszystkie 
radykalne 


zmiany, Wy- — kampanii prasowej. Wszelkie podobień- 

z stwo do zdarzeń i osób, żyjących i nieżyją- 
badaj ich cych, jest zupełnie przypadkowe... 
opinię i jeśli Krok pierwszy 


Obdzwoń dziennikarzy i powiadom ich, 
że w takim i takim miejscu, za kilka tygo- 
dni zaprezentowana zostanie najlepsza 
gra wszech czasów. Obiecaj oszałamia- 
jącą grafikę, przestrzenny dźwięk, lepszą 
grywalność od gry X, a wszystko to przy 


uznasz, że 
są dostate- 
cznie nai- 


wni by Za 60 klatkach na sekundę na 386/40. 
wierzyć Krok drugi 
Wygrzeb pierwszy odcinek naszej sagi i 
Twemu Uro- zacznij rozmyślać nad tym, jak zdołasz 
ż spełnić swe zapowiedzi i spłacić 
kowi, roz- obrzydliwych finansistów. Dziennikarzy 
>, zignoruj na osiem miesięcy. 
waż zosta- ś 
eh Krok trzeci 
wienie im Obdzwoń dziennikarzy i zapytaj czy mo- 
« żesz wpaść jutro o 9 rano. A potem się nie 
kr. ążka do pokazuj. Zadzwoń w południe i poproś o 
„a przełożenie terminu. Na tydzień zignoruj 
recenzji. „ dziennikarzy. Powiedz, że masz 















akurat jakiś kryzys w dziale mar- 
ketingu (albo coś w tym rodzaju). 
Do tego czasu w magazynie po- 
winno gnić co najmniej 200 tys. 
pustych pudełek, więc obiecaj, 
że przyniesiesz kilka z nich, aby 
pokazać z jakim rodzajem jakości 
masz do czynienia. 


Krok czwarty 


Tydzień później wpadnij nieoczeki- 
wanie do redakcji i zażądaj rozmo- 
wy. Będą zdezorientowani. Nigdy nie 
lekceważ strategicznej roli zaskocze- 
nia. Jeśli masz pecha, to po 12 poprzed- 
nich odwołanych spotkaniach panów re- 
daktorów nie będzie, a to da Ci idealny 
powód do zezłoszczenia się. Rycz w kół- 
ko „demo, demo” i przewracaj oczami. 


Zapewnij 
dzienni- 
karzy, że 
wszelkie ich 
sugestie z pe- 
wnością zosta- 
ną wbudowane w 
ostateczną wersję 
gry: PC Gamer nie 
ponosi odpowie- 
dzialności za Rise 
Of The Robots 2. 
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Spróbuj upić dziennikarzy — Rise Of The Ro- 
bots 1 uzyskał ponad 90% w niektórych po- 
ważnych pismach o grach. Ha! 





Krok piąty 

Jesteś więc w redakcji. Następnym wy- 
zwaniem jest znalezienie komputera, na 
którym zadziała ta wersja pre-alfa Twoje- 
go programu. Mrucz coś pod nosem, że 
komputer z 64 MB i CD-ROM-em x32 nie 
powinien mieć kłopotów z odpaleniem 
gry. Odrzuć twardziele kilku recenzentów 
i dodaj, że dałbyś wszystko, aby tu mieć 
swego laptopa. 


Krok szósty 


W końcu znajdziecie Pentium II ze 128 
MB RAM do uruchomienia Twojej gry. 
Ten pecet jest oczywiście w dalszym cią- 
gu zapakowany, fabrycznie nowy i praw- 
dopodobnie w innym budynku. Czas na 
prezentację gry wygłodniałej prasie. | tu 
kilka zasad: żądaj, żeby pismacy odsie- 
dzieli półgodzinne omówienie planszy ty- 
tułowej, zanim uruchomisz grę. Upewnij 
się, że zasmakują każdej sekundy z 
10-minutowego filmu intra, od czasu do 
czasu wskazując ekran głową i mówiąc 
im „Odlotowe, nie”. Utrzymaj sterowanie. 
Nie pozwól komukolwiek pograć w tę grę. 
To ich straszliwie zdezorientuje. Wytłu- 
macz, że tak marna liczba klatek na se- 
kundę wynika z tego, że komputer nie był 
jeszcze uruchamiany i niewłaściwie dzia- 
ła w nim DirectX. Jeśli wciąż nie są prze- 
konani, to dodaj, że „To Wygląda 
Pięknie Na 3Dfx” 


az 
Krok siódmy 
Szybko opuść redakcję. Dzwoń 
do dziennikarzy i nękaj ich pod 
byle pretekstem. Powiedz im, że 
sprzedawcy zamówili już 80 tys. 


Zignoruj dziennikarzy na osiem „ 
miesięcy — albo dłużej, jak w wypad- 
ku Heart Of Darkness. Nawet i na 
osiem lat... 
















egzemplarzy tylko na Białystok, więc gra 
wyraźnie jest wspaniała. „Ostateczna 
wersja będzie bardziej rozbudowana” 
także nieźle działa. Dzwoń do wahają- 
cych się sprzedawców i mów, że pismacy 
ubóstwiają tę grę. 


4 
Krok ósmy 
Kroki od czwartego do siódmego po- 
wtórz w kilka miesięcy później, kiedy 
masz już „złoty” krążek, o którym mówisz, 
że to wersja beta (no cóż, upierdliowść 
nie jest dobrą cechą, ale w tej sytuacji 
jest ona wręcz wymagana). Wskaż wszy- 
stkie radykalne zmiany, wybadaj ich opi- 
nię i jeśli uznasz, że są dostatecznie nai- 
wni, by zawierzyć Twemu urokowi, roz- 
waż zostawienie im krążka do recenzji. 
Jeśli jednak wykazują najlżejszą rezerwę, 
to udaj że dzwonisz po taryfę i ucieknij, 
ściskając krążek i mówiąc, że to tylko be- 
ta. Jeśli na tym etapie wybierzesz ucie- 
czkę, to już nie wolno Ci wrócić. (Ale w 
dzisiejszych czasach to mało prawdo- 
podobne...) 


Krok dziewiąty 


Jeśli zaryzykowałeś pozostawienie dzien- 
nikarzom krążka do recenzji, to zabierz 
ich do najbliższej knajpy. W tej sytuacji 
jest to element konieczny — absolutnie 
nie możesz go ominąć! Pismaki nie będą 
chcieli Cię urazić i będą Ci mówić to, co 
chcesz usłyszeć, pod warunkiem, że po- 
stawisz im Żywca. Jednak mniej więcej o 
22.00 unikaj gadania o grach. 


Krok dziesiąty 


Wymachuj odbitkami recenzji przed 
sprzedawcami i namów ich by wyłożyli 
gotówkę na wstępne zamówienia. A po- 
tem zapiej w duchu nad swą mądro- 
ścią, która pozwoliła Ci wyrolować 
cały świat. Uznaj, że wszyscy prócz 
Ciebie, to frajerzy. Ale zaraz, co to? A, 
trzeba zapłacić programistom. 


e Za miesiąc: Zdradzamy se- 
kret tłumaczenia opóźnień. 


Swojskie klimaty 


Witamy po raz kolejny w „Swojskich klimatach”. 
Oto kolejna próba rozpoznania polskiego rynku 


komputerowego. Tym razem pomoże nam to uczynić 


uz 


Robert Cozas z Hurtowni Oprogramowania USER. 


CG PL: Zdaniem wielu ludzi z 
branży na wybicie się nie mają 
szansy małe grupki tworzące 
gry. Jednak przecież, nie da się 
odnosić „sukcesu od środka kariery” — 
trzeba jakoś zacząć, a dopiero potem 
rozwijać się. Chciałbym wobec tego za- 
pytać się Pana, jakie predyspozycje po- 
winien mieć człowiek ruszający „na pod- 
bój świata”. Czy konieczne jest np. od- 
powiednie wykształcenie z zakresu in- 
formatyki czy wystarczy tylko talent. 
RC: Takie stwierdzenie to jakaś totalna 
bzdura (mówiąc delikatnie). Ile osób na- 
pisało Fire Fight? Czy szanowna prasa 
wie, co następnego napisała ta grupa? 
Wystarczy 2-3 osoby „mocno zaangażo- 
wane” i kilku „wyrobników”, a efekt mo- 
że być powalający! A co jeszcze jest po- 
trzebne — szmal lub jego gwarancja 
(czytaj: pewność inwestora, że zarobi, 
jeśli zainwestuje, czytaj: renoma tego, 
który tworzy grę)! Co do kariery to dość 
dobry jest drobny przykład — Polanie 
potem Earth (w zespole Topware za ich 
pieniądze), Target, a później być może 
Earth 2 (znowu Topware). | co — złe 
osiągnięcia? Chyba nie gorsze niż nie- 
których firm, które głośno drą gębę, ma- 
ją dobre notowania w pewnym gaze- 
tach, wydają rzeczy i dobre i szmatławe, 
a większości zapowiedzi nie realizują i 
jeszcze organizują czasami dyskusje o 
stanie polskich twórców gier (to już jest 
cyrk). To taka kąśliwa uwaga o obiekty- 
wizmie części prasy. Proszę nie myśleć, 
że chcę tylko reklamować „swoich” — w 
Rzeszowie jest pewna firma, która spo- 
kojnie „robi swoje” i też ma pewne 
osiągnięcia. A jakby poszukać, to może 
jeszcze coś by się znalazło. 
Co do predyspozycji to trzeba mieć: 

1. Pomysł — odkrywczy i jedyny na 
świecie lub wtórny, „zerżnięty”, ale do- 
pasowany do realiów ekonomicznych; 

2. Wiedzę informatyczną — „amator- 
ska” (samouk) lub „profesjonalna” (stu- 
dia), wszystko jedno jaka, byle dobra — 
bynajmniej nie po to by pisać program, a 
po to by nadzorować kodera/koderów; 

3. Umiejętność pracy w grupie — te- 
go brakuje większości „geniuszy”; 

4. Świadomość celu, do którego się 
dąży — znam kilku ludzi, którzy „wymiękli”. 
chyba nie wiedzieli po co piszą grę; 

5. Orientować się w realiach ekono- 
micznych — bez tego nic się nie zrobi, 
trzeba wiedzieć ile potrzeba kasy i ile 
się jej zarobi. I jeszcze to: jak obaj wie- 


my można tworzyć gry w zespole 150 
osobowym, ale przecież tylko kilka osób 
decyduje o kształcie gry i za niego od- 
powiada, reszta to „wyrobnicy”. 

PCG PL: Czy mógłby Pan powiedzieć 
coś na temat idealnego zespołu tworzą- 
cego profesjonalną grę? 

RC: Po pierwsze nie widziałem idealne- 
go zespołu i pewnie nigdy nie zobaczę 
— zespół powinien być skuteczny, a nie 
idealny. Po drugie: moje pierwsze pyta- 
nie do przyszłych „twórców ” brzmi ile 
chcą zarobić — ale proszę pamiętać, że 
pieniądze można zarabiać również na 
wiele innych sposobów. 

PCG PL: Wiele dużych firm oskarżanych 
jest o to, że produkuje tzw. „pewniaki” 
mające praktycznie stuprocentową pe- 
wność wysokiej sprzedaży, tym samym 
zubożając rynek. Co Pan sądzi o zasa- 
dności tej teorii? 

RC: A co to są te „pewniaki”?. Ma Pan 
na myśli kontynuację dobrego pomysłu? 
Tak naprawdę nie ma „pewniaków”, jest 
tylko kalkulacja kosztów, inwestycji i ry- 
zyka. Obawiam się, że te „pewniaki” są 
bardzo chętnie oglądane, badane, „ma- 
cane”, można długo na nie czekać, ale 
są kupowane tylko wtedy, jeśli są na- 
prawdę dobre. Zaciekawić ludzi jest 
bardzo łatwo, skłonić do wydania pię- 
niędzy bardzo trudno. Mam na półkach 
(w hurtowni) trochę takich „pewniaków”, 
które wcale nie okazały się tak pewne. 
Dość często okazuje się, że opinie o 
tworzonych programach lub oceny w 
mediach rozmijają się kompletnie z wy- 
nikami sprzedaży. To nie jest zarzut pod 
adresem mediów, po prostu taka jest 
natura rzeczy. Do kina na „Titanica” 
idziemy, bo ktoś na niego wybulił dużo 
kasy, z tego samego powodu kupujemy 
kolejnego Wing Commandera. Jeśli 
klient nie potrafi dokonać sensownego 
wyboru, kupuje to co inni kupują, bo im 
ktoś to podpowiedział. I to już jego 
zmartwienie co kupił. Fajne rzeczy moż- 
na znaleźć i w superprodukcjach i w 
„low budget”, trzeba tylko chcieć. 

PCG PL: Czy Pana zdaniem w Polsce 
istnieje baza merytoryczno-techniczna, 
dzięki której polskie produkcje mogłyby 
konkurować z zachodnimi? 

RC: A co do tej bazy jest niby potrzebne 
takiego wyjątkowego — przecież kilka 
komputerów, programów i kilku niegłu- 
pich ludzi wystarczy. Jeśli czegoś braku- 
je, to raczej zaplecza finansowego, ale 
to już inna śpiewka. 


PCG PL: Czy uważa Pan, że polski rynek 
oprogramowania jest w stanie wyjść z 
kryzysu związanego z plagą piractwa? 
C: Po pierwsze, cały czas wychodzi i 
na pewno wyjdzie. Po drugie, proszę się 
o to spytać kogoś innego: nie przeszko- 
lonych policjantów, leniwych prokurato- 
rów, głupich sędziów orzekających o 
znikomej szkodliwości, a przede wszy- 
stkich całą rzeszę tych, którzy mają w 
pogardzie lub udają, że nic nie wiedzą o 
prawach autorskich i chętnie wręczają 
swoje pieniądze zwykłym złodziejom, 
którzy z tego bardzo dobrze żyją. Myślę, 
że w najgorszym wypadku Unia Euro- 
pejska to wymusi — podobno spieszy- 
my się do niej. 
PCG PL: Jakie kroki są Pana zdaniem 
skuteczne w walce z piractwem. Czy w 
ogóle można je zwalczyć? Przecież na- 
wet w krajach o bardzo dobrze skon- 
struowanych prawach autorskich pira- 
ctwo sięga do 50%, a nowelizacja pol- 
skich praw, które wydają się być dużo 
bardziej restrykcyjne, praktycznie nic 
się nie zmieniła (wystarczy odwiedzić 
słynną Grzybowską)! 
RC: Moim zdaniem, powinna skutkować 
duża kampania medialna, wyjaśniająca 
mechanizmy piractwa i budująca pozy- 
tywny obraz klienta (na zasadzie — je- 
stem gość, bo stać mnie na oryginał, nie 
będę nabijał kieszeni oszusta). Coś w 
tym stylu robił kiedyś IPS, ale na małą 
skalę. Najgorsze jest to, że uczciwi 
klienci są często wyśmiewani przez tych 
nieuczciwych — ale jesteś frajer, mogłeś 
to kupić za 1/3 ceny — i nie mają pozyty- 
wnego poparcia. Warto też trochę po- 
straszyć, ale nie warto przesadzać, bo 
ludzie bardzo szybko odkrywają niesku- 
teczność pogróżek. Taka kampania po- 
winna być finansowana przez wszy- 
stkich lub największych producentów, 
najlepiej przez wszystkich proporcjonal- 
nie do sprzedaży lub liczby tytułów. Me- 
dia mogłyby pomóc udzielając superek- 
stra zniżek. Oczywiście kampania po- 
winna być superprofesjonalna. Takie 
działania powinny przynieść co najmniej 
kilkuprocentową poprawę, co przy 
obecnym stanie bardzo dużo znaczy. 
Poza tym zupełnie nie rozumiem dlacze- 
go nie są ścigani organizatorzy giełd, 
przecież to tam popełnia się przestęp- 
stwo, oni sami powinni przepędzać pira- 
tów, bojąc się o przyszłość swojego biz- 
nesu — gdyby wymiar sprawiedliwości 
im zagroził. Gdyby piractwo zniknęło ze 
stolików, moim zdaniem przestałoby być 
groźne. To co robi BSA — jakieś kretyń- 
skie pogróżki rozsyłane do firm są żenu- 
jące i myślę, że służą tylko nabijaniu ka- 
sy Microsoftu, bo przecież tylko do ich 
klientów są adresowane. 
PCG PL: Czy chciałby coś Pan powie- 
dzieć Czytelnikom PC Gamera PL? 
RC: Kupujcie PC Gamera PC, bo jest do- 
bry i nie dajcie się oszukiwać piratom, 
bo są niedobrzy. 
PCG PL: Dziękujemy za wywiad! 
RC: Ja również 
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Nie widzia- 
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go zespołu i 
pewnie ni- 
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spół powi- 
nien być 
skuteczny, a 
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IBM 1 GHz 


Firma IBM poinformowała o opracowa- 
niu i zbudowaniu pierwszego ekspery- 
mentalnego procesora pracującego z 
prędkością 1000 MHz. To jednak nie 
koniec niespodzianek — inżynierowie z 
IBM-a ogłosili, że są w posiadaniu te- 
chnologii pozwalającej budować w 
przyszłości jeszcze szybsze procesory! 
Już teraz w pełni działający prototyp 
nowego procesora potrafi bez uszko- 
dzenia pracować z prędkością 1,1 
GHz. Elementy tego supernowoczesne- 
go układu (stworzonego w technologii 
0,25 mikrona) ułożone są w sześciu 
warstwach. Wiele rozwiązań techni- 
cznych wykorzystywanych przy stwo- 
rzeniu najnowszego dziecka IBM-a bę- 
dzie zastosowanych przez tę firmę w 
procesie produkcji chipów oznaczo- 
nym kryptonimem CMOS 78. Proces 
ten charakteryzuje się m.in. zastąpie- 
niem aluminium miedzią oraz jeszcze 
większą możliwością miniaturyzacji 
procesorów następnej generacji. 
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Pecet dla mas 


Covington to robocza nazwa nowego 
procesora firmy Intel budowanego z 
myślą o zastosowaniu go w najtańszych 
komputerach osobistych. Pojawienie się 
tego procesora na rynku (zapowiadane 
na połowę bieżącego roku) jest związa- 
ne ze zmianą podejścia Intela do sekto- 
ru rynkowego związanego z tzw. Ba- 
sicPC, czyli najtańszymi z możliwych pe- 
cetów. Dotychczas komputery tego typu 
były wyposażane w starsze procesory 
taniejące w miarę wchodzenia na rynek 
nowinek technicznych (np. po pojawie- 
niu się na rynku MMX do BasicPC, za- 
częto montować standardowe Pentiu- 
my). Sytuacja ta ma się diametralnie 
zmienić, ponieważ Intel zamierza produ- 
kować zubożoną wersję Pentium Il i 
zmienioną płytę główną, umożliwiając 
tym samym wszystkim użytkownikom pe- 
cetów dostęp do najnowocześniejszych 
technologii. Covington będzie miał prak- 
tycznie takie same właściwości jak Pen- 
tium II, ztym że m.in. nie będzie miał pa- 
mięci cache drugiego poziomu (cache 
L2). Zestawy wyposażone w procesor 
tego typu mają kosztować — wg specjali- 
stów Intela — od 700 do 1000 USD. Tak 
na marginesie: firma ta planuje już wpro- 
wadzenie nowego standardu — Slot 2, 
który będzie charakteryzował się tym, że 
procesor zgodny z tym standardem bę- 
dzie większy o prawie połowę od klasy- 


cznego Pentiuma Il. Mam nadzieję, że za 
5 lat nie będę musiał przerobić lodówki 
na tower do swojego peceta :-). 


Digital najszybszy? 

Firma Digital twierdzi, że jej nowe pro- 
cesory z rodziny Alpha przekroczą już 
niedługo barierę 1000 MHz. Procesory 
te oczywiście raczej nie pojawią się w 
seryjnych komputerach biurkowych 
(przynajmniej jak na razie), natomiast 
na pewno będą instalowane w serwe- 
rach sieciowych. Pierwsze mikroproce- 
sory z serii Alpha 21264 pojawią się je- 
szcze latem tego roku i będą działały z 
prędkością 600 MHz. Jak podaje Digi- 
tal, nowe procesory będą pięciokrotnie 
wydajniejsze w stosunku do produkcji 
konkurencyjnych, ponieważ zmieni się 
nie tylko częstotliwość taktowania ze- 
gara, ale również i struktura procesora 
(w wypadku Alpha jest ona 64-bitowa). 
Nowe układy będą produkowane (po- 
czątkowo) w technologii 0,35 mikrona i 
będą zawierały dwa razy więcej tranzy- 
storów niż Pentium II. 


Najlepsza Opera 

Wygląda na to, że Microsoftowi rośnie po- 
ważny konkurent w dziedzinie Internetu. 
Obecnie większość internautów wie już co 
nieco na temat przeglądarki Opera (pro- 
dukowanej w małej i jak dotąd nieznanej, 
norweskiej firmie) robiącej niesamowitą fu- 
rorę wśród użytkowników sieci. O co cho- 
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dzi w całym tym zamieszaniu? Na 
początek może przytoczę garść 
szczegółów technicznych (najnow- 
sza wersja tego programu oznaczo- 
na jest numerkiem 3): wymagania — 
PC 386SX, 8 MB RAM, 2 MB na 
twardym dysku, Windows 95 lub 
3.11, wysoka wydajność oraz bar- 
dzo duża szybkość inicjacji. Jedno z 
najbardziej poważanych pism doty- 
czących sieci, czyli Wired, określiło 
ją w następujący sposób: „To wstyd 
dla Netscape i Microsoftu, że mała 
firma pokazuje, jak powinna wyglą- 
dać przeglądarka”. Nic dodać, nic 
ująć! Najbardziej zadziwiające jest 
jednak to, że program ten w przeci- 
wieństwie do produktu Microsoftu 
nie jest darmowy! Mimo że rejestra- 
cja kosztuje 35 USD, ochotników do 
zakupu programu wciąż przybywa, 
a niektórzy z nich są wręcz gotowi 
wnieść przedpłaty byle tylko stać się 
posiadaczem Opery! Mam dobrą 
wiadomość dla ewentualnych pol- 
skich nabywców — prawdopodobnie 
w momencie, gdy czytacie te słowa 
na rynku jest już dostępna polska 
wersja tego programu. 


Monster 3D po raz drugi 
Po kilku miesiącach oczekiwania, fir- 
ma 3Dfx zaprezentowała w końcu 
oficjalnie drugie wydanie jednego z 
najpopularniejszych akceleratorów 
grafiki trójwymiarowej. Potwierdziły 


się nasze wcześniejsze informacje 
na temat możliwości technicznych 
chipsetu Voodoo2, na którym oparta 
jest nowa karta (będzie on szybszy 
od swojego poprzednika od trzech 
do sześciu razy). Gry wykorzystują- 
ce jego właściwości mają działać z 
prędkością 60 klatek na sekundę 
(lub w niektórych przypadkach na- 
wet do 100). Najnowszy Monster 
może działać w rozdzielczości od 
800x600 do 1024x768 i — jak twier- 
dzą jego producenci — jest w pełni 
zgodny ze swoim poprzednikiem. 


Nowy standard modemów 


Użytkownicy sieci na pewno się 
ucieszą! Otóż Międzynarodowa 
Unia Telekomunikacyjna wprowa- 
dziła standardową specyfikację 
modemów 56 Kbps. Jak dotąd na 
rynku panowały dwa niezgodne z 
sobą rozwiązania Rockwella i 
3Com. Protokół opracowany przez 
MUT jest kompromisem między ni- 
mi. Tuż po ogłoszeniu standardu 
odezwali się producenci mode- 
mów twierdząc, że zamierzają za- 
akceptować ustalenia Międzynaro- 
dowej Unii Telekomunikacyjnej, a 
ponadto chcą ułatwić życie użyt- 
kownikom starszych modemów 
przez umożliwienie upgradu star- 
szego sprzętu na nowszy. Cóż, po 
raz kolejny świat pecetowy ma po- 
wód do radości! 








ZMIERZ GE Z NIEZNANYM 


pa 
14 
"= 
oę 
s 


* 


TOTALNY ATAK 
NA ZMYSŁY 


Z 
z 





ZMIERZ SIĘ Z NIEZNANYM 


" 











Gra dostępna we wszystkich sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Cena gry w sprzedaży wysyłkowej: 139 zł + koszty wysyłki (6zł). 
LK Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


E'4 


siada 





87773 


adŚdi 


UWAGA: Gra wym 
16MB RAM, CD 
dżwiękowa zgodna z Wi 


WINDOWS 95 


A 


www.lkavalon.com 


tel. (017) 8522 707 











Sprzęt udostępniła firma 


TCH SYSTEMS. Tel. (0-22) 646-00-33 








KONKURS ROZWIĄZANY 


W PC Gamerze 11/97 wspólnie z firmami INTEL, MIRAGE oraz 
ADAX ogłosiliśmy konkurs, w którym główną nagrodą był komputer 
z procesorem Pentium II* Oto lista szczęśliwych zwycięzców. 


I nagrodę — komputer ADAX DELTA DWA z Pentium II* — wylosował 
Sławomir Antolik z Warszawy! 


Il nagrody = zestawy: gra Guts ć: Garters + koszulka firmowa 
firmy INTEL + demo CD Take No Prisoners — wylosowali: 

— Krzysztof Szczęsny, ul. Komandosów 6/9, 30-334 Kraków 

- Jacek Petroll, ul. Św. Ducha 32/34 m 5, Gdańsk 

— Alojzy Błażejewicz, ul. Rejtana 6/44, 93-583 Łódź 

— Lech Cybula, ul. Gospody 23c/7, 80-340 Gdańsk 

— Szymon Grabian, ul. Krakowska 1óc, 71-021 Szczecin 

— Szymon Gawryszczak, ul. Zimorowicza 2/7, 02-062 Warszawa 
- Monika Majewska, ul. Stara 4/38, 25-544 Kielce 

— Grzegorz Zdun, ul. Balladyny 12/224, 20-601 Lublin 

— Marcin Siedlanowski, ul. Skupiona 5/23, 93-323 Łódź 


II nagrody - zestawy: gra Sideline + gra Captain Quazar + 
mousepad — wylosowali): 

= Jerzy Golirzewski, ul. Małcużyńskiego 5/32, 02-793 Warszawa 
- Adam Kurdel, ul. Marchlewskiego 22c, 05-500 Piaseczno 

- Sebastian Klimczuk, ul. Nowowiejska 17, 11-500 Giżycko 

— Marcin Jaśko, ul. Żabia 34A/2, 30-809 Kraków 

— Marcin Zieleniak, ul. 20-latków 6/59, 02-157 Warszawa 

— Konrad Seemann, ul. Kasztanowa 2, 76-251 Kobylica 

— Andrzej Seiga, ul. Reya 36/8, 50-338 Wrocław 

— Piotr Nowicki, ul. Słomnicka 11, 82-337 Suchacz 

= Krzysztof Sobczak, Os. Czwartaków 19/45, 62-020 Swarzędz 
— Piotr Jaroń, ul. Wańkowicza 3/21, 96-100 Skierniewice 

— Paweł Agaciak, ul. Kościuszki 8, 12-200 Pisz 

= Marcin Zapór, ul. Czynu Społecznego 100, Sulejówek 

— Paweł Labojko, Al. Prażmowskiego 9/7, 31-514 Kraków 

— Michał Lasota, ul. Samsonowicza 58, Kielce 

— Grzegorz Lantsch, ul. Witosa 12 m. 6, Białystok 


IV nagrody = zestawy: gra Strife + gra Sideline — wylosowali: 
- Paweł Papka, ul. Śląska 26/26, 25-328 Kielce 

— Łukasz Zamorski, ul. Oporzyn 6, 62-109 Pawłowo Zońskie 

— Adam Owczarek, ul. Piotrkowska 251, 90-456 Łódź 

= Jarosław Chojnacki, ul. Gen. Sikorskiego 18/8, 96-300 Żyrardów 
— Paweł Mauersberger, Al. Zjednoczenia 52 m9, 01-801 Warszawa 
— Piotr Gecow, ul. Dantego 5/85, 01-914 Warszawa 

= Anna Leszczak, ul. Witosa 3/8, 34-400 Nowy Targ 

= Stanisław Woźniakowski, ul. Modrzewiowa 8, 59-220 Legnica 

— Bartosz Goszczyński, ul. Olsztyńska 3, 96-300 Żyrardów 

— Krzysztof Piekuś, ul. Kościelna 18, 88-190 Barcin 

— Dariusz Ługowoj, ul. Syreny 17 m5, 01-145 Warszawa 

— Bogusław Staniszewski, ul. Chopina 3/27, 18-400 Łomża 

— Łukasz Czaplicki, ul. Klonowa 8, 08-300 Sokołów Podlaski 

— Ewa Papis, Sępochów 20, 05-340 Kołbiel 

— Michał Perzyński, ul. Skłodowskiej 13/17, 05-825 Grodzisk Mazowiecki 
— Paweł Zabroń, ul. Garażowa 3/30, 24-320 Poniatowa 

— Bartosz Kuchta, Karczmiska II, 24-310 Karczmiska 

— Piotr Skarbek, ul. Mickiewicza 11/22, 38-400 Krosno 

= Jerzy Szuman, ul. Modrzejewskiej 11, 66-184 Poznań 

— Bartosz Bojko, ul. Grabowska 4, 32-315 Chechło 


ADAX 


PERSONAL COMPUTER 


MIRAGE 


Gratulujemy! 
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80 _PCGAMER PoPosku 


PRENUMERATA 


Jak zamówić prenumeratę? 

Prenumeratę można zamawiać zarówno w firmie „Ruch” S.A. 
na warunkach obowiązujących w kraju („Ruch” S.A., ul. To- 
warowa 28, 00-950 Warszawa), jak również w redakcji. 
Prenumeratę w redakcji można zamówić od dowolnego 
numeru czasopisma wpłacając określoną kwotę na 6 lub 
12 kolejnych numerów. Aby obliczyć kwotę jaką należy 
wpłacić, aktualną cenę pisma trzeba (najnowszego nume- 
ru) pomnożyć przez liczbę miesięcy (6 lub 12) przez które 
ma obowiązywać prenumerata. Zamawiający nie ponosi 
kosztów przesyłki i ma zagwarantowaną, stałą cenę przez 
cały okres obowiązywania prenumeraty, nawet w przypad- 
ku podwyżek ceny czasopisma. Dotyczy to zarówno wyda- 
nia zwykłego, jak również edycji CD. 


Wpłat na prenumeratę należy dokonywać na poczcie, wy- 
pełniając wcześniej „czerwony blankiet” na odwrocie które- 
go, w miejscu na korespondencję, wpisujemy DOKŁADNIE: 
dane zamawiającego, tytuł zamawianego czasopisma i od 
którego numeru ma obowiązywać prenumerata np. Jan Lu- 
bański, 99-955 Pcim Dolny, ul. Łysego Bizona 23 m. 2, pre- 
numerata PC Gamer edycja CD x6 od nr. x/98. Blankiety 
dostępne są we wszystkich urzędach pocztowych na 
terenie kraju. 


Numery archiwalne taniej! 

Istnieje możliwość nabycia poprzednich numerów pisma i to 
zarówno wydań zwykłych jak również edycji CD. Można je za- 
mawiać pojedynczo lub w komplecie (jako roczniki). 

PC Gamer Po Polsku wydanie zwykłe: dysponujemy jeszcze 
rocznikiem: 1997. Cena rocznika '97 wynosi TYLKO 15 zł + 2 
zł koszty przesyłki. W skład zestawu wchodzą numery: 1, 2-3, 
4, 5, 6, 7-8, 9, 10, 11, 12. Zamawiając pojedyncze numery 
pisma płacimy 2 zł + koszty przesyłki (za 1 egz. — 1,20 zł, za 
2-3 egz. — 1,50 zł, za 4 i więcej egz. 2 zł). 

PC Gamer Po Polsku Edycja CD: rocznik '97 kosztuje TYL- 
KO 35 zł + 2 zł przesyłka. W skład zestawu wchodzą nume- 
ry 1-2, 4, 5, 6, 7-8, 9, 10, 11, 12. Zamówienia pojedyncze, 
płacimy tylko 5 zł + koszty przesyłki (jak wyżej). 
Dysponujemy jeszcze pojedynczymi numerami edycji CDi 
zwykłej z 1996 roku. Są to numery: 2/96, 3/96, 4/96, 5/96, 
6/96. Obowiązują na nie ceny, takie jak w przypadku poje- 
dynczych egzemplarzy z roku 1997. 


Numery archiwalne zamawiamy w taki sam sposób, jak pre- 
numeratę w redakcji — (patrz wyżej). 
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Najlepsza z dotychczasowych gier Lucasą 





Przyjedź do Poznania i zostań 
Mistrzem Polski! 


Regulamin rozgrywek dostępny jest w Internecie na stronie 
www.internet-info.com.pl/mistrzostwa/ 






















Bilety można kupić w: 

Telewizji WTK, Poznań ul. Przybyszewskiego 44a tel. (061) 868 66 00 
ka Salonie Komputerowym METRO Computer, Poznań 
ul. Ratajczaka 31 tel. (061) 852 75 63 
Sklepie Komputerowym GRAM, Poznań, ul. Wrocławska 25a 
tel. (061) 853 20 22 
Studio JACK — bezpośrednio przed imprezą — Poznań, 
ul. Działyńskich 10. 


Gena biletu - 10,00 zł 


Ze względu na duże zainteresowanie udziałem w turnie- 
ju Quake 2 istnieje możliwość wcześniejszej rezerwacji 
miejsc startowych w przypadku złożenia grupowego 
zamówienia na bilety. 


Zostań Mistrzem w Quake 2 


W niedzielę 29 marca w Poznaniu odbędą się Mi- 
strzostwa Polski w Grach Komputerowych. Jedną z 
najważniejszych dyscyplin będzie Quake 2 rozgry- 
wany w sieci. Mistrzostwa będą rozgrywane w 
systemie otwartym, co oznacza, że może w 
nich wziąć udział każdy. Oczywiście w tak 
prestiżowej imprezie nie może zabraknąć naj- 
lepszych. Z tego powodu w imieniu organizato- 
rów i swoim zapraszamy serdecznie wszystkich, któ- 
rzy już w jakikolwiek sposób zaistnieli na scenie 
quakowej i mają w tej dziedzinie jakieś osiągnię- 
cia, aby przybyli tego dnia do Poznania i stanęli 
w szranki o prestiżowy tytuł Mistrza Polski. Ma- 
my nadzieję, że od tej pory impreza będzie odby- 
wać się cyklicznie, a wzrost zainteresowanie tego ty- 
pu rywalizacją, może spowodować próby powołania w 
Polsce profesjonalnej ligi graczy, wzorowanej na 
doświadczeniach amerykańskich (piszemy o niej 
w tym numerze). Oczywiście PC Gamer Po Polsku 
włączy się czynnie w organizacje tej i podobnych imprez, a gdy 
będą ku temu odpowiednie warunki, zainicjuje powstanie takiej ligi. 
ZAPAMIĘTAJ! Poznań 29 marca, Studio JACK, ul. Działyńskich 10. 
Początek imprezy — 12.00, zakończenie godz. 20.00. 


Zamówienia przesyłajcie na adres: 
Telewizja WTK 

Dział Promocji 

Mistrzostwa Polski w Grach Komputerowych 

ul. Przybyszewskiego 44a 

60-357 Poznań 

lub telefonicznie 0601 77 10 33 





















Organizatorzy i tytuły mistrzowskie czekają! 
To jedyna w Polsce okazja by stać się oficjalnym 
mistrzem w swojej ulubionej grze — Skorzystaj z tego! 









Gry i zabawy dla 
najmłodszych 3 
Gry bez przemocy i - Tajemnicze Ścież- 
brutalności, m.in. = k ki, magiczne 
puzzie, tetris, gry H przedmioty, dziw- 
przygodowe, koloro- w ne stwory i za- 
wanki, zagadki ELU IE sadzki... 


Gry Platformówki Gry Akcji Gry Wojenne | —— Gry Karate 2 

Szybka, wartka ak- Rozgrywanie histo- PR : - Dziesiątki emocjo- 

cja, strzelaniny, - rycznych bitew, sy- nujących walk z 

zasadzki... walczi „8 mulatory śmigłow- kk przeciwnikami świa- 

wygrywaj. 4. R. ców, statków, ; | tażywego ifantazji. 
i i strzelanki... RZ SEE 


Gry 


Bitwy Morskie Przygodowe 2 z - — Gry Sportowe 2 Symulatory 2 





Gry Kosmiczne 


Gry, których akcja Statki kosmiczne, Wspaniałe gry p 3 | Piłka nożna, ko- JĄ = Gry symulujące 
rozgrywa się na broń laserowa, KA) i | szykówka, box, Ii] SAONA OBA. 
aa. Modna woli ihnicze nia? g wyścigi samo- j chody, statki ko- 
ne, strzelanki, wo- misje galaktycz- tajemnicze mia- ą ; p yścig 


sta, nierozwiąza- LN 5 | chodowe, sza- [ĘĄ ' smiczne, wyścigi 


Z ne zagadki... L RZZZSZA Chy.. z na torze... 


ne... 
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Programy Język Angielski Gry Strategiczne 
i Gry dla Dzieci 3 dla Najmłodszych [l 0 KACH 

Programy do nauki ; Zestaw progra- FH RRC: Kilkadziesiąt gier 
języków obcych, S | mówdla dzieci, strategicznych,: 
matematyki, mówią- a nauka słów, za- [l wojennych, kolo- 
ce książeczki, kolo- | ,! gadki, ćwiczenia, PA | nizacja planet, Za- 
rowanki, gry. ; x i rządzanie firmą. 


Bitwy Powietrzne Gry Wyścigi 2 
Formuła 1, go- 
karty, szybkie 
samochody 
oraz wyścigi 
konne. 





Gry, których akcja 
rozgrywa się w 
powietrzu: strate- 
giczne, strzelanki, 
wojenne... 


Gry w Karty Gry Edukacyjne | „, ry Fantasy  [Ą Język Angielski 2 
Gry, które bawiąc = HR. Zamki, potwory, | ć 

uczą: matematy- Wg JE | czary, lochy, ba- 
ki, ortografii, al- | AH R śnie i loda to 
fabetu, PI I | ; abo pralke ka, wiele testów, 
gramatyki RDA ŻE ćwiczeń 
j.angielskiego, [Jl | sie Cię w magicz- [AJ A! ŁR, 
pomi, plasty- | 3 ny świat fantazji. 2 p. 

l. i 


Gry w Szachy 





Szachy trójwy- 
miarowe i trady- 
cyjne, samouczki, 
partie mistrzów, 
zegary... 


Pisownia, słow- 
nictwo, gramaty- 


Poker, canasta, pa- 
sjanse i inne najbar- 
dziej znane gry w 
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UŻwWw S$ ZEDAŻY 


PG TOP DRIVE WHEEL AND PEDALS 


* autocentrowanie 
% 8 - kierunkowy cyfrowy pad 
* programowanie czułości skrętu kierownicy 
* możliwość programowania drążka zmiany 
biegów i pedałów 

% zgodna ze standardem THRUSTMASTER 
formuła II (z kartą) 
* wersja do konsol: SONY PlayStatio 
Nintendo 64, Sega Saturn 

















PG TRIDENT PAD 


* analogowo - cyfrowy pad do PC 
* 6 nizależnych przycisków fire 
* 4 WAY VIEV 
* przepustnica 
* kontrola RUDDER (pedały) 
* panel kontrolny LCD wskazujący tryb 
pracy 
* emuluje standardy CH i THRUSTMASTER 


Dostępne w punktach sprzedaży: 
Białystok: PHU ANSAT, ul. Legionowa 9/1 lok. 148; MASTER-BIT, ul. Św. Rocha 10 lok 211; Bielsko-Biała: FHU DIGITEL, ul. Cechowa 22, 
ul. Cyniarska 34; JOYBIT s.c., ul. Jasna Rola 103; Chorzów: PHU COMP-TRONIC CO LTD, ul. Powstańców 32; Częstochowa: EMPiK, al. N. M. P. 63/65; 
Dąbrowa Górnicza: GIALLO, ul. 3-go Maja 4; Elbląg: LANSER, ul. Skrzydłata 1a; Gdańsk: AR-MEDIA, ul. Olsztyńska 3; Gdynia: Salon Komputerowy DEMO, 
pl. Konstytucji 1; JTC FEST, ul. Ujejskiego 17; Gliwice: FHU JAN JANINA ZALECH, Gliwickie Centrum Handlowe, ul. Barlickiego 4; Jasło: Sklep 
Kopmputerowy KARPATY, Rynek 14; Jelenia Góra: PPHU CONNECT, ul. Długa 18/6; Katowice: MICROMAN, ul. Roździeńskiego 188b; EMPiK, ul. P. Skargi 6; 
GEPARD, ul. P. Skargi 6; GATOM - SDH „Skarbek” Ill p, ul Mickiewicza 4; BASTA, ul. Drozdów 13 b; UNIBIT, ul. Rolna 43; Kielce: ASCOM, ul. Mała 6; 
Kraków: GIGA, ul. Wiślisko 10; SCORPION DH WANDA, ul. Broniewskiego 1; MARIO, ul. Długa 17; FH DRIVE, ul. Krasińskiego 1/3; Legnica: 
ALEX, ul. Wrocławska 183; Łomża: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1f; Łódź: EMPiK, ul. Piotrkowska 81; MIKRO, ul. Piotrkowska 51; ARETE DH 
CENTRAL, ul. Piotrkowska 165/169; CARREFOUR Guliwer, ul. Kolumny 36; ACTION, ul. Piotrkowska 40; Olsztyn: PHU KUCHARSCY, Dworzec PKS Multi- k 
Olsztyn; Poznań: EMPiK, ul. Ratajczaka 44; FRANCZAK, ul. Kaliowa 8; GRAM, ul. Wrocławska 25a; Salon Komputerowy METRO COMPUTER, ULU Sty 
ul. Ratajczaka 31; Ruda Śląska: RED BOX PLUS, ul. Wolności 14; Rzeszów: ARES COMPUTER, ul. Piłsudskiego 36; Sanok: Studio 04-744 Warszawa-Międzylesie, 
Komputerowe AMICUS, ul. Sienkiewicza 31; Sosnowiec: Sklep Firmowy OPTIMUS s.c. J. Jarząbkiewicz i S-ka, ul. Warszawska 12; Szczecin: STAR ul. Kossakowskiego 42, 
COMPUTERS, ul. Parkowa 7; Toruń: EMPiK, ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: EMPiK , Rondo de Gaulle'a ; EMPIK, ul. Marszałkowska 116/122; tel. 815-68-44, fax 815-68-43. 
PSX PROJEKT, ul. Minerska 58; CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; LICOMP EMPiK MULTIMEDIA, ul. Chochołowska 3c; COMPUTEX HURT i DETAL, 
Podleśna 42/55; Wrocław: EXE, ul. Szewska DH KAMELEON; EMPiK, pl. Kościuszki 21/23; WALDI, DH FENIX IVp., ul. Św. Mikołaja 56; Zabrze:  http://www.interact.nom.pl 
RED BOX s.c., ul. Wyzwolenia 3, pl. Krakowski 1; Zielona Góra: VADIM, ul. Żeromskiego 17; EMPiK, ul. Boh. Westerplatte 19. 















WILIZACJĄ BĘDZIE NAS 


(MAN PROJECT 3 
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Nowy, intuicyjny interfejs 
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